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Starting Up 


1. Setup your Sega Game Gear 
system as described in Its 
instruction manual. 

2. Make sure the power switch is 
OFF. Then insert this cartridge 
into the Game Gear unit. 

3. Turn the power switch ON. Ina 
few moments, the Title screen 
will appear. 

4. If the Title screen doesn't 
appear, tum the power switch 
OFF. Make sure your system is 
set up correctly and the 
cartridge Is properly inserted. 
Then turn the power switch ON 
again. 


Important: Always make sure the 
power switch Is turned OFF before 
inserting or removing the Sega 
cartridge. 


Note: Land of Iilusion Starring 
Mickey Mouse is for one ployer 
only. 

@ Insert Sega Cartridge 


Vorbereitung 


1. SchieBen Sie Ihr Sega Game 
Gear-Steverpult wie in der 
Bedienungsanieitung 
beschrieben an. 

2. Vergewissem Sle sich, dab der 
Netzschaiter auf *"OFF’* stent 
und schieben Sie die 
Spielkassette ein. 

3. Stellen Sie den Netzschalter auf 
der Titelbildschirm. 


Wichtig: Stellen Sie den 
Netzschalter vor jedem 
Einschieben oder Herausnehmen 
einer Spielkassette auf ‘“OFF’’. 


Hinweis: Dieses Spiel kann von 
einer oder auch zwei Personen 


gespielt werden. 
@ Sega-Spielkassette einschieben 


Mise en route 


1. Installez votre Sega Game 
Gear System de la maniére 
décrite dans ce mode 
d'enpioi. 

2. Assurez-vous que |’interrupteur 
d‘alimentation est sur OFF. 
Ensuite, introduisez cette 
cartouche dans la console 
Game Gear. 

3. Mettez I'interrupteur 
d'‘alimentation sur ON. Peu 


aprés, l'écran de titre apparaflt. 


4. Sil'écran de titre n’apparait 
pas, mettez |'interrupteur sur 
OFF. Vérifiez que le systéme est 
installé correctement et que la 
cartouche est bien insérée. 
Remettez |'interrupteur sur ON. 


Important: Assurez-vous Toujours 
que I"interrupteur d‘alimentation 
est sur OFF avant d'insérer ou de 
retirer la cartouche Sega. 


Remarque: Vous pouvez jouer seul 

ou avec un partenaire. 

@ Mettez ici cartouche Sega en 
place 


Puesta en 
funcionamiento 


1. Prepare sus sistema Sega 
Game Gear como se indica en 


el manual de instrucciones. 


2. Asegurese de que la 


alimentacién esté 
desconectada y luego 
introduzca este cartucho en la 
unided Game Gear. 

3. Conecte la alimentacién y, 
una vez transcurridos varios 
segundos, aparece la pantalla 
del titulo. 


4. Sino aparece la pantalla del 


titulo, desconecte la 
alimentacion. Asegurese de 
Que su sisterna esté bien 
preparado y de que el 
cartucho esté bien introducido. 
Luego, vuelva a conectar la 
alimentacién. 


importante: Antes de introducir o 
extraer el cartucho Sega, 
cerciérese de que la alimentaci6on 
esté desconectada. 


Nota: Este juego ha sido disefado 

para uno o dos jugadores. 

@ Ranura de introduccién 
cartucho Sega 


1. Montate il vostro sisterna Sega 
Game Gear come descritto in 
questo manuoale di istruzioni. 

2. Assicuratevi che 
l'alimentazione sia disattivata 
(OFF). Quindi inserite questa 


cortuccia nell'unit Game Gear. 


3. Attivare l'alimentazione (ON). 
In breve tampo appoarir lo 
schermo del titolo. 

4. Selo schermo del titolo non 
appoare., spegnete 
l‘apparecchio (OFF). 
Accertatevi che il sisterna sia 
montato correttiamente e che 
la cortuccia sia inserita nel 
modo appropriato. Quindi 
oftivatre di nuovo 
l‘olimentazione (ON). 


importante: Assicuratevi sempre 
che l'apparecchio sia spento 
(OFF) prima di inserire la cartuccia 
s6ga o quando la si toglie. 


Nota: |i gioco @ per uno due 
giocatori. 
@ Inserite la cartuccia Sega 


spelstart 


1. Utfér ansiutningama eniigt 
anvisningama i 
bruksanvisningen far Segas 

2. Kontrollera att strérmbrytaren 
har slagits ifran. Satt sedan | 

3. Sid till strombrytaren. Efter 
nagra sekunder visas 
rubrikscenen | pd bildskdrmen. 

4. Sid ifran strombrytaren nar 
bildskérmen. Kontrollera 
anslutningama och att 
kassetten har satts i pd korrekt 
sOtt. Sid igen till strémbrytaren. 


Viktigtt Kontroliera alitid att 
strombrytaren har slagits ifran 
innan spelmodulen spelkassetten 
sOtts i/tas ut ur spelmodulen. 


OBS! Spelet kan spelas av en eller 
tvd speideltagare. 
@ Skjut in spelkassetten 


Seles 


1. Mook je Sega Gome Gear 
System kigar zoals beschreven 
staat in de handleiding. 


UIT staat. Doe don de cassette 
in de Game Gear. 

3. Zetde Gome Gear AAN. Na 
een moment zie je het 
Titelscherm. 


4. Als je geen Titelscherm ziet, 


moet je de Game Gear weer 
UIT zetten. Kijk na of alles goed 
is aangesioten en zet de Game 
Gear weer AAN. 


Belangrijk: Zorg er altijd voor dat 
de Game Gear UIT staat voor je er 
een cassette in stopt of uit haat. 


N.B.: Dit is een spel voor én of 


@ Stop de Sega cassette erin 





Zorg ervoor dat de Game Gear 


Aloitus 


]. Aseta Sega Game Gear- 
jorjestelmd toimintavaimiiksi, 
kuten sen kayttéohjeissa 
neuvotoan. 

2. Varmista, efta virtakytkin on 
pois toiminnasta (OFF). Aseta 
sen jGikeen tama kasetti Game 
Gear-laitteeseen. 

3. Kytke virtakytkin toimintaan 
(ON). Otsikkokuvaruutu tulee 
esiin hetken kuluttua. 

4, Jos otsikkokuvoruutu ei tule 
asiin, kytke virtakytkin pois 
toiminnasta (OFF). Varmista. 
ette jérjesteima on kytketty 
olkein ja ettd kasetti on 
asetettu kunnollisesti sisGan. 
Kytke sen jalkeen virtakytkin 
uudelleen toimintaan (ON). 


TaérkeGé tietoa: Pidd aina huolta 
siita, ettd virtakytkin on kytketty 
pois toiminnasta (OFF), ennenkuin 
asetat Sega-kasetin sisGdén tai otat 
sen Pols. 


Huom: Tama peli on yhdelle tai 
kahdelle pelagjalle. 
@ Syété Sego-kasetti 


A Storybook Adventure! 


The weather was cold ond rainy; a 
perfect day for Mickey Mouse to 
relax on his easy chair with his 
favorite book. But the patter of the 
rain on the roof was such a 
soothing sound... Mickey soon fell 
fast asleep holding a copy of The 
World's Best Fairy Tales in his hands. 


When he opened his eyes, Mickey 
found that he was no longer in his 
living room. He was standing in the 
middie of a small village that 
looked like it had come straight 
out of a fairy tale — a scary one! 
The trees were bare, with black, 
twisted branches. The sky was filled 
with dark clouds thot flickered with 
lightning. Orninous shadows lurked 
among the cottages. 





Ein Abenteuer aus dem 
M4&rchenbuch 


Das Wetter war kalt und sturmisch, 
aber das machte Micky Maus 
nichts aus. Es war eine perfekte 
Gelegenheit, sich in seinem 
Lieblingssessel zu entspannen und 
ein gutes Buch zu lesen. Aber das 
Trommein der Regentropfen auf 
dem Dach war so einschidéfernd... 
und bald war Micky fest 
eingeschiafen, mit den Besten 
Marchen der Welt im SchoB. 


Als er seine Augen Offnete, hatte 
sich olles um ihn verandert. Er war 
nicht mehr in seinem Wohnzimmer 


sonder in einem Dorf. Alles sah aus. 


als korne es direkt aus einem 
Maérchen — einem schaurigen 
Mérchen! Alle BGume und Busche 
waren entioubt, mit schwarzen. 
knorrigen Asten. Am Himmel 
hingen dunkle, drohende Wolken, 
die von Blitzen erleuchtet wurden. 
Merkwurdige Gestalten schienen 
in den Schatten um die Houser 
herum zu lauern. 


Une aventure digne d'un 
conte de fées! 


Ce jour-ld, il faisait froid et il 
pleuvait. C’ était un jour idéal pour 
se coler dans un bon fauteuil et lire 
un de ses livres préférés. 
Cependoant, Mickey s‘endomit au 
son des gouttes de pluie qui 
tombaient sur le toit... avec le livre 
des plus grands contes de fées 
entre les mains. 


quand il ouvrit les yeux, il découvrit 
que tout avait changé autour de 
lui, Au lieu d’étre dans son salon. il 
se retrouva dans un village. Le 
décor ressemblait 4 un conte de 
fées — mais plutit effrayant! Les 
orbres et les plantes avaient des 
branches noires et tordues. sons 
feuilles. Le ciel était rempli de gros 
nuages noirs qui tremblaient sous 
les @clairs. Des ombres étranges 
sembiaient se déplocer autour des 
maisons. 


Una aventura de cuentfo 


El tlernpo estaba frio y lluvioso: un 
dia perfecto para que Mickey 
Mouse se relajara en su cOmoda 
silla con su libro favorito. Pero el 
repiqueteo de la lluvia en el 
tejodo resultaba tan relajonte ... 
que Mickey pronto se quedé 
dormido sujetando un ejemplar de 
los Mejores Cuentos de Hodas del 
Mundo en sus manos. 


Cuando abrid los ojos, Mickey se 
encontré con que ya no estaba 
en su comedor. Estabo de pie en 
medio de un pueblecito que 
parecio haber salido de un 
cuento de hadas 

— jpero un cuento terrible! Los 
Orboles estaban pelados y tenian 
las ramas dobladas. El cielo 
estaba cubierto de oscuros 
nubarrones que parpadeabon 
con cada relampago. Las 
sombras ominosas se extendian 
por entre las casitas. 


Un’‘avventura da libro di 
racconii! 


Facevo freddo e c'era un 
ternmporale. Per Topolino era il 
momento ideale per rilassarsi sulla 
sug Comoda poltrona con il suo 
libro preferito. Ma il ticchettio della 
pioggia sul tetto era UN suoNe Cosi 
rilassante... Topolino si addormenté 
subito, profondamente, con una 
copia aperta di “Le piu belle fiabe 
del mondo* fra le mani. 


Quando apri gli occhi, Topolino 
scopri che non era pid) nel suo 
soggiormo ma nel bel mezzo di un 
piccolo villaggio in cul ogni cosa 
sembroavoa uscito da una fiabo — 
uno fiaba di poura! Gil alberi e i 
cespugli erano spogii, con rami 
neri @ curvi. Il cielo era pieno di 
nuvole nere 6 minacciose che si 
llumMINaVANS di fulmini. Oggefti 
strani @ indistinti sembravano 
celarsi nei pressi dei cottage. 


En Gvertyrssaga! 


Det regnade och var kallt! En 
perfekt dag for Musse Pigg aft sitta 
i sin favoritfatél) och koppla av 
med sin favoritook. Men regnets 
smatter mot taket var sd s6vande 
... Musse somnade snart med 
boken Varldens bdésta sagor i sin 
hand. 


Ndér Musse 6ppnade sina dgon. 
upptackte han att han inte ldéingre 
sort | sitt vardagsrum. Han stod 
istllet mitt i en by som sdg ut att 
tilinGra sagans varid — en 
skrommande by! Traéden var kala, 
med svarta. forvridna grenar. 
Himien var taéckt av svarta, 
blixtrande molin. Lurande skuggor 
gOomde sig bakom stugorna. 


Avontuur! 


Het was koud en regenachtig 
weer. Een perfecte dag voor 
Mickey Mouse om uit te rusten in 
zijn lekkere stoel met zijn favoriete 
boek. Moar het gekletter van de 
regen op het dak gof zo een 
rustgevend geluid... Mickey viel al 
snel in een diepe slaap. Met in zijn 
handen een exempioar van ‘s 
Werelds Mooiste Sprookjesverhaien, 


Toen Mickey zijn ogen opende, 
kwam hij tot de ontdekking dat hij 
niet meer in de woonkamer was. 
Hij stond in het midden van een 
klein dorpje, dat er uit zag alsof het 
direct uit een sprookjesverhaal 
kwam — een eng sprookjesverhaail! 
De bomen waren kaal, met 
zwarte. gebroken takken. De 
hemel was bedekt met donkere 
wolken, die flikkerde van het 
onweer. Onheilspellende 
schaduwen lagen op de loer 
rondom de huisjes. 


Satukirjaseikkailu! 


Oli kolea ja sateinen sda - ja oikein 
oiva pdiva Mikki-hiiren rentoutua 
mukoavassa nojatuolissaan 
lempikiriansa kera, Sateen 
rauhallinen ropina katolla oli 
kuitenkin niin rentouttavaa, ettd 
Mikki nukahti hetken kuluttua 
huomoamattaan, Maailman 
kaouneimmoat sadut yna 
kQpdlissGan. 


Avatessaan silmansdé jonkin ajan 
kuluttua, Mikki totesi yillattyen ettei 
hénendéd ollutkaan 
olonuoneessaan, vaan seisol 
keskelld pienta kyla joka naéytti 
givan kuin se olisi otettu suoroan 
sadusta — todella pelottavasta 
sadusta! Puut olivat kaikki aivan 
lehdetté, niiden oksat olivat mustat 
jo mutkikkaat, ja taivas oli taynnaé 
tummid pilvid joiden vdlista 
salamat vdéléntelivat. Torppien 
vGlissG Ndilyi uNkaavia varjoja. 


Suddenly, Mickey heard o scream. 
Behind one of the cottages a 
village girl was being attacked Dy 
an evil-looking monster! Mickey 
rushed to the rescue, knocking the 
monster out with a Bounce Attack. 
He helped the girl to her feet. “Are 
you all right?" he asked. 


“Yes. Thank you.” she gasped. “| 
don't know what | would have 
done without you!” 


“It sure is creepy around here.” 
Mickey said. “Has something bad 
happened to this village?” 


According to the girl, the village 
used to be protected by a magic 
crystal. Not long ago. that crystal 
had been stolen by the evil 
Phantom who now ruled the land. 
With the crystal gone, the village 
and the-surrounding valley had 
become a gloomy. frightening 
place, full of dangerous magic. 
Suddenly the girl's eyes 
brightened. “Maybe you can help 
us!" she said hopefully. 


Piétzliche hérte Micky einen Schrei. 
Er drehte sich um und sah ein 
Madchen aus Dorf, das von 
einem schrecklich aussehenden 
Monster weggetragen wurde! 
Micky rannte zur Hilfe und schiug 
das Monster zu Boden. Er half dem 
Madchen auf die FuBe. “Bist Du 
verletzt?”. fragte er. 


“Nein. Vielen Dank,” keuchte sie. 
“ich weiB nicht, was ich ohne Dich 
getan hatte!” 


“Es sieht hier ganz schén 
unheimiich aus”, sagte Micky. 
“Was ist passiert?° 


Das Madchen erzahite ihm die 
Geschichte des bésen Phantoms, 
das den magischen Kristall 
gestohien hatte. der das Dorf 
schotzt. Ohne den Kristall waren 
alle schénen Dinge 
verschwunden,. und das Dorf 
wurde zu einem finsteren, 
schaurigen Ort voll béser Magie. 
Piétzlich leuchteten die Augen des 
Madchens auf. “Vielleicht kannst 
Du uns helfen!” sagte sie voller 
Hoffnung. 


Soudain, Mickey entendit un cri. 
Deriére une des maisons. il vit un 
horrible monstre attaquer une 
jeune fille du village! Mickey se 
précipita 4 son secours et 
assomma le monstre par son 
attaque 6 rebonds. Il aida la jeune 
fille 4 se relever et lui demanda 
“Est-ce que ¢o va’?". 


“Qui, merci beaucoup” murmura 
la jeune fille, hors d’haleine. “Je ne 
sais pas ce que |’ aurais fait sans 
vous!” 


“L'endroit est vraiment effrayant” 
dit Mickey. “Qu'est-il arrivé au 
village?” 


D‘aprés le récit de la jeune fille, le 
village était protégé par un cristal 
magique. Peu de temps 
aupoaravont, le cristal a été vole 
par un fantime diabolique qui a 
pris le contrile de la région. Depuis 
que le cristal a disporu, le village et 
la vallée se sont transformeés en un 
endroit effrayant et obscur, rempli 
Brusquement, le visage de la jeune 
file s 6claira. “Vous pouvez peut 
étre nous aider!” supplio-t-elle 
remplie d'espoir. 


De repente, Mickey oyd un 
chillido. Detrés de una de las 
casitas, uno joven del pueblo era 
atacada por un monstruo de 
aspecto diabolico. Mickey se 
apresuré a rescataria golpeando 
al monstruo con un ataque con 
rebote. Le pregunto a la joven: 
ile encuentras bien? 


“Si, gracias”, musité ella. “No sé 
que hubiera hecho sin til”. 


“Esta claro que algo raro pasa 
aqui", dijo Mickey. “Ha pasado 
algo malo en este pueblo?”. 


Segun la joven, el pueblo solia 
estar protegido por un cristal 
magico. No hacia mucho, ese 
cristal habia sido robado por el 
diabdélico fantasma que desde 
esos Momentos gobernaboa sobre 
@| pueblo. Sin el cristal, el pueblo y 
al valle circundante se habian 
convertido en un lugar sombrio y 
atemorizado, lleno de una magia 
peligrosa. De repente, los ojos de 
la joven empezaron a brillar. 
“;Quizé td puedas ayudameos!”. 
dijo con gran esperanza. 


Improvvisamente Topolino senti un 
grido e si accorse che dietro uno 
dei cottage un mostro dail’ aria 
demoniaca stava assalendo una 
ragazza del villaggio! Corse a 
solvaria. Fece fuori il mostro con un 
attacco con salto e aiutd la 
ragazza o rimettersi in piedi. “Va 
tutto bene?” Le chiese. 


“Si, grazie - ansime lei - non so 
come avrei fatto senza di te!” 


“Questo posto @ raccapricciante - 
disse Topolino - che cosa é 
accaduto a questo villaggio?” 


La ragazza gli racconté che il 
villaggio aveva goduto della 
protezione di un cristallo magico. 
Ma non molto tempo prima il 
cristallo era stato rubato da un 
fantasma malvagio che ora 
governava quelle terre. Senza quel 
cristallo, il villaggio e la valle che lo 
circonda si erano trasformati in un 
luogo lugubre e tetro, pieno di 
magie pericolose. 
Improvvisamente gli occhi della 
ragazza iniziarono a brillare. “Forse 
tu puoi aiutarci!l” Disse piena ai 
speranza. 


Plétsligt hérde Musse eft skrik. 
Bakom en stuga hdl ett 
skrackinjagande monster att 
anfalia en flicka! Musse rusade 
fram fér att radda flickan, siog ned 
monstret med sitt studsanfall. Han 
hidipte flickan pd fétter. “Ar du 
oskadad?” fragade han. 


“Ja. Tack.” fidémtode flickan. “Jag 
vet inte hur jag klarat mig utan 


dig!” 


“Det Or verkligen skrammande 
har,” sade Musse. “Har négonting 
konstigt hént denna by?* 


Eniigt vad flickan berdttade. 
skyddades byn tidigare av en 
magisk kristall. Men inte s4 lange 
sedan stal Fantomen den onde. 
som numero haérskade detta land. 
den magiska kristallien. Och med 
kristallen borta, omvandiades byn 
och den omgivande dalen till en 
dyster, skrammande plats, full av 
farlig trolidom. Plétsligt lyste flickans 
égon upp: “Kanske du kan hjdipa 
oss?” sade hon hoppfullt. 


Opeens hoorde Mickey een 
schreeuw. Achter 6én van de 
huisies werd een dorpsmesie 
aangevalien door een eng 
monster! Mickey versioeg het 
monster met een Stuiter Aonval en 
redde het meisje. Hierna hielp hij 
het meisje overeind. ‘‘“Gaoat het 
met je 7°’, woeg hij. 


“Ja, dank je"’. hijgde zé nog na. 
“Ik weet niet wat ik zonder je had 
moeten doen!’’ 


Het is wel griezelig hier’. ze! 


Mickey. ‘ls er iets ergs gebeurd 
met het dorp?'’ 


Volgens het meisje werd het dorp 
vroeger beschermd door een 
magisch kristal. Nog niet zo lang 
geleden werd deze gestolen door 
de boze Geest. die nu het land 
regeerde. Doordat het kristal 
verdwenen is. is het dorp en de 
vallei er omheen omgetoverd tot 
een sombere, angstaanjagende 
ploats met veel gevoarliike magie. 
Opeens flikkerde de ogen van het 
meisje. ““Misschien kan jij ons 
helpen!’’. zei ze vol hoop. 


Yht' GkkiG Mikki kuuli kirkaisun. 
Eraan torpan takana ilkedn 
nakeéinen hirvié oll juuri 
hyOokkGamassa tytén kimppuun! 
Mikki rlensi GQouuUN, Nuijaten hirvidn 
tajuttomaksi 
pomppuhydokkdéykselld. HGn auttoi 
sittan tytan pystyyn. “Oletko 
kunnossa?” han kysyi huolissaan. 


“Kiitos, kyla olan,” tytté vastasi 
haukkoen henked. 

“Mutta en tied4 miten minun olisi 
kaynyt ellet olisi entinyt qouun!” 


“TéaAallG on todella kolkkoa.” Mikki 
sanoi. “Mitdé taalld on oikein 
tapohtunut?” 


Tyt6n kertoman mukaan kyida 
ennen suojeli taikakristalli jonka 
vahan aikaa sitten oli rydastanyt 
pahoa Aave joka nyt hallitsi koko 
valtakuntaa. Sen jdlkeen kun 
kristalli oli menetetty. kyla ja sit 
ympardiva laakso vahitellen 
synkistyi. muuttuen ennen pitkad 
pelottavaksi paikaksi joka oll 
taynna voaarollisia taikavoimia. 
Lopetettuaan kertomuksen, tyton 
kasvot Gkkid kirkastuivat. “Enkd 
sind pystyt auttamaan meita!” han 
huudanti toiveikkoasti, 


A Phantom? Evil magic? It 
sounded scary, but... Mickey stood 
up straight and threw his shoulders 
back. “I'll do my best!” 


You and Mickey Mouse will travel 
through fantastic and danger-ous 
ploces as you search for the 
Phantorm’s Castle. You might also 
find friends to give you advice. 
and magic items that will help you 
through the roughest ports of your 
quest. 


Good luck, Mickey! You are the 
village's last hope! 


Ein Phantom? Bése Magie? Es 
klang schaurig. aber... Micky 
richtete sich ouf und wart die 
Schulte zurock. “ich werde mein 
Bestes tun!” 


Sie und Micky Maus werden durch 
phantastische und gefahrliche 
Orte reisen, wOhrend Sie nach der 
Burg des Phantoms suchen. Sie 
werden auch Freunde finden, die 
Innen Ratschiage geben, sowie 
magische Artikel, die innen helfen 
kénnen. 


Viel Gluck, Micky! Du bist die letzte 
Hoffnung des Dorfes! 


Un fantime? De la magie 
diabolique? Comme c'est 
effrayant, cependant... Mickey se 
releva, sortit les @paules et dit: “Je 
feral de mon mieux!” 


Vous allez accompagner Mickey 
dans des lieux fontastiques et 
dangereux 6 lo recherche du 
chdéteau du fantime. Vous allez 
rancontrer des amis qui vous 
donneront des conseils et vous 
trouverez également des 
accessoires magiques qui pourront 
vous aider dans les moments 
difficiles. 


Bonne chance. Mickey! Tu es le 
dernier espoir du village! 


Un fantasma? gmagia negra? 
parecia aterrador. pero... Mickey 
se PUusO en pie y se encogié de 
hombros. “jHarz lo que puedas!”. 


Usted y Mickey Mouse viajaran a 
través de lugares fantdsticos y 
peligrosos al tempo que van en 
busca del castillo del Fantasma. 
Puede que tambien se 
encuentran amigos que les den 
consejos, asi como objetos 
magicos que les ayuden en las 
etapas mds duras del vigje. 


jBuena suerte, Mickey! Eres la 
ultima esperanza del pueblo! 


Un fantasma? Magia nera? 


Sembra dovvero un brutto oftare... 


Ma Topolino rimase impassibile 
gonfid il petto dicendo: “Ce la 
metterdo tutta!” 


Voi, insieme a Topolino, viaggiate 
attraverso luoghi fantastici e 
pericolosi alla ricerca del castello 
del fantasma. Potete anche 
incontrare degli amici che vi 
danno consigli e trovare oggefti 
magici che vi aiutano nella parte 
pid difficile della vostra avventura. 


Buona fortuna! Insierne a Topolino 
siete |‘ultima speranza del 
villaggio! 


Fantomen? Ond trolidom? Det ldt 
skrammonde, men... Musse ratade 
sig och strackte sina axlar. “Jag 
skall géra mitt bésta!” 


Du och Musse Pigg kommer att 
rasa genom fantastiska och farliga 
plotser under ert sékande efter 
Fantomens siott. Kanhénda traffar 
du vdnner, som ger rad. och 
lyckoting som hjéiper er aft kiara 
av de alira svaraste trangmal 
under sOkandet efter kristalien. 


Lycka fill, Musse! Du Gr byns sista 
hopp! 


Een Geest? Enge magie? Het 
klonk allemaal angstaanjagend, 
maor Mickey rechtte zijn 
schouders. “Ik zal mijn best doen.” 


Jij en Mickey Mouse zullen samen 
door fantastische en gevaarlijke 
ploatsen reizen, op zoek naar het 
kasteel van de Geest. Misschien 
kunnen jullie vriienden vinden, die 
jullie advies en magische 
voorwerpen geven. Die helpen je 
don weer door de moeilijkste 
gedeeltes van jouw zoektocht. 


Veel succes, Mickey! Jij bent de 
laatste hoop voor het dorpje! 


Aave? Pahoja taikavoimia? Se 
kuulosti pelottavalta mutta... Mikki 
ryhdisti selkGnsd ja pullisti rintaansa. 
“Teen ainakin parhaani!” haén 
lupcasi. 


Lohdet nyt Mikki-hiiren kanssa 
matkalle halki inmeellisten ja 
vaorallisten paikkojen, kohti 
Aaveen linnaa. Soatatte myés 
matkalla l6ytaé neuvoja tarjoavia 
ystavid sekd taikakaiuja joiden 
avulla selviydytte selkkailunne 
vaikkeimmista paikoista. 


Onnea matkoan, Mikki! Olet kyian 
viimeinen toivo! 
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Take Control! 


a 


Press left or right to make 
Mickey go in those directions. 
Press UP to: 

Enter doorways. 

Climb upward. 

Grab onto vines or ladders. 
Press DOWN to: 

Duck. 

Climb down vines or ladders. 


Start Button 

Press to bring up the Status 
screen during the Map screen. 
Press to pause the game-"press 
again to resume ploy. 


® 


Drdcken Sie die Richtungstaste 
nach rechts oder links, damit 
Micky in diese Richtungen gent 


In Tdren einzutreten. 

Nach oben zu kiettern. 
Reben oder Leiter zu 
ergreifen, 

Dricken Sie die Taste nach 
unten, um: 

Sich zu ducken. 

Reben oder Leitem 
herabzuklettem 


@) Starttaste 


Drucken um die \ 
Statusanzeigen im auf dem 
Londkartenbildschirm 
oufzurufen. 

Drucken, um im Spiel eine 
Pause einzulegen:; ermneut 
drucken, um weiterzuspielen. 





Aux commandes! 


o Touche directionnelie 


Appuyerz vers la gouche ou la 
droite pour que Mickey avance 
dons ces directions. 

passer des portes, grimper. 
vous accrocher 4 des tiges ou 
des échelles. 

vous baisser. 

descendre le long des tiges et 
des échelles. 


Touche Start 

Appuyez pour faire appoaraitre 
‘@cron de statut sur |'é@cran de 
la carte. 

Appuyez pour faire une pause: 
appuyez de nouveau pour 
reprendre lo partie. 


Toma de control 


@ Botén direccional 


Prasionelo o izquierda o 
derecho para hacer que 
Mickey se Mueva en esas 
direcciones. 

Presione UP (arriba) para: 
Entrar por puertas. 

Escolar hacia arriba. 
Trepar por enredaderas o 
escoleras 

Presione DOWN (abajo) para: 
Agachoarse. 

Trapar por enredaderas o 
escoleras. 


©) Botén de inicio 


Presidnelo para invocar la 
pantalla de estado durante la 
pantalla del Mapa. 

Presiénelo para hacer una 
Dausa en el juego; vuelva a 
presionario para retomar el 
juego 


Prendefte il comando! 


© Pulsante D (di direzione) 
Premete o sinistra o destra per 
fare andare Topolino nelle 
rispettive direzioni. 

« Premete SU per: 
Varcare una soglia. 
Scalare. 
Arrampicarvi su piante 
rampicanti o scale. 


Scendere da piante 
rampicanti o scale. 


@) Pulsante di avvio 

Premete per richiamare lo 

schermo di situazione del gioco 

sullo schermo di mappa. 

e Premete per fare una pausa 
durante il gioco; premete 
ancora per riprendere il gioco. 


Ta ledningen! 


@) Styrkulan 

e Vicko styrkulon ot vaénster eller 
héger (i pilarnas riktningar) for 
att f4 Musse att fiytta sig at 
vanster eller hoger. 

* Vicko styrkulan uppdt fér att: 
stiga in genom en 
dérrdéppning. 
kidttra uppdat, 
grabba tag | sj6vdxter eller 
stegar, 

* Vicka styrkulan nedat fdr att: 
fd Musse att ducka undan, 
kiGtra nedat langs sjévaxter 
och stegor. 


@ Startknappen START 

Tryck pd denna knapp fér att 
ta fram tavian med 
poangstdliningen nar kartan 
dover ett visst ormrdde visas pd 
bildskarmen, 

e Tryck pd denna knapp fér att 


ta en paus under spelets gang. 


Tryck igen pa knappen fér att 
fortsatta med spelet. 


De Besturing! 


© Richting Toets 
Druk de R-toets naar links of 
naar rechts om Mickey in deze 
richtingen te bewegen. 

« Druk op OMHOOG om: 
Deuropeningen binnen te 
gaan. 

Omnhoog te klimmen. 
Om wijnstokken en lodders vast 
te pakken. 

« Druk op OMLAAG om: 

Te duiken. 
Orn wijnstokken en ladders of 
te gaan. 


@) Start Toets 

Druk hierop orn je Status 

scherm tijidens het kaart scherm 

te bekijken. 

e Druk hierop om te pauzeren; 
druk nog een keer om verder 
te gaon met het spel. 


* 


Ota ohjaimet kdsiisi! 


@ 


Paina vasemmialle tai oikealle 
likuttaakses) MikkiG ko suuntiin. 
Paina YLOS: 

Menndksesi ssoan evan 
Kiivetdaksesi yids. 

Tarttuaksesi kiinni kOynndksiin 
tal Tkapuihin. 

Paina ALAS: 

Kumartuoksesi. 

Laskeutuoksesi alas kOynndksid 
tal tikapuita. 


Aloitusnappain 

Paina Karttaruudussa (Map) 
kutsuaksesi esiin Tilanneruudun 
(Status). 

Paina siirtyaksesi tauolle. Paina 
jdlleen jatkoaksesi pelid. 
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@ Button | 

e Press to make Mickey pick up 
and throw objects. 

« Press to speed up dialogue 
screens. 


@ Button 2 

Press to make Mickey jump. 

Press while in the air to make 

Mickey deliver a Bounce 

Attack. 

« Press to swim. Press repeatedly 
to swim upward. 

e Press to speed up dialogue 
screens. 


Note: Press Buttons 1 and2 
simultaneously to skip the dialogue 
screens entirely 


@ Taste | 

e Drucken, um Micky 
Gegenstande aufheben und 
werfen zu lassen. 

« Drdcken,. um die Dialogbilder 
zu beschieunigen. 


@ Taste 2 

e Drdcken, um Micky springen zu 
lassen. Drucken, wahrend er in 
der Luft ist, urn inn einen 
Hupfangriff ousfunren zu lassen. 

e Drocken, um zu schwimmen. 
Wiederholt dracken, urn nach 
oben zu schwimmen. 

e Drucken, um die Dialogbilder 
zu beschieunigen. 


Hinweis: Taste | und 2 gleichzeitig 
drucken, um die Dialogbilder ganz 
zu Uberspringen. 





@ Touche 1 

e Appuyez pour que Mickey 
attrape et lance des objets. 

« Appuyez pour accélérer le 
défilement des écrans de 
dialogue. 


@) Touche 2 

Appuyez pour que Mickey 

soute. Appuyez pendant qu ‘il 

est en lair pour déclencher 

une attaque 4 rebonds. 

« Appuyez pour nager. Appuyez 
de facon répétée pour nager 
vers lo surface. 

e Appuyez pour occeleérer le 
défilement des écrans de 
dialogue. 


* 


Remarque: Appuyez en méme 
temps sur les touches | et 2 pour 
sauter entiérement les écrans de 
dialogue. 


ra Boton | 
Presiénelo para que Mickey 
agarre y lance objetos. 

e Presiénelo para acelerar las 
pantalias de didlogo. 


Botén 2 

« Presiénelo para hacer que 
salte Mickey. HOgalo mientras 
est en el aire para que realice 
un ataque con rebote. 

« Presiénelo para nadar. 
Presionelo repetidamente para 
nadar hacia arriba. 

e Presidnelo para acelerar las 
pantallas de didlogo. 


Nota: Presione los botones | y 2 
simultt4neamente para eludir 
completamente las pantallas de 
didlogo. 


@ Pulsante | 

« Premete per far raccogliere a 
Topolino gli oggetti e lanciarii. 

« Premete per scorrere 
velocemente gli schermi dei 
messaggi. 


Pulsante 2 

« Premete per far saltore 
Topolino. Premete quando 6 a 
mezz aria per un attacco con 
salto. 

e Premete per nuotare. Premete 
ripetutamente per nuotare in 
risailita. 

« Premete per scorrere 
velocemente gli schermi dei 
messaggi. 


Nota: Premete i pulsanti | e 2 
simultaneamente per saltare 
completamente gli schermi dei 
messaggi. 


S Knapp | 
Tryck pd denna knapp fér att 
f4 Musse att plocka upp 
nagonting och kasta det han 
plockat upp. 

« Tryck pd denna knapp fér att 
snabbare gd igenom 
dialogerma som visas pa 
bildskormen, 


Knapp 2 

Tryck pd denna knapp fér att 

fa Musse att hoppa. Tryck pa 

denna knapp, nar Musse ar | 
luffen, for att fa Musse att géra 
ett studsoanfall. 

e Tryck pd denna knapp fér att 
f& Musse att simma. Tryck gang 
efter annan pd knappen fér att 
fa Musse att simma mot 
vattenytan. 

« Tryck pd denna knapp fér att 
snabbare gd igenom 
dialogerna som visas pad 
bildskarmen. 


OBS! Tryck samtidigt in knapparna 
1 och 2 fér att hoppa déver 
scenemoa med dicloger. 


@ Toets | 

e Druk hierop om Mickey 
yoorwerpen te laten oprapen 
en ze te gooien. 

« Druk hierop om teksten op het 
scherm versneld voorbij te laten 
goan. 


(2) Toets 2 

Druk hierop om Mickey te laten 

springen. Houdt hem ingedrukt 

als je wilt dat Mickey een Stuiter 

Aanval doet. 

« Druk hierop om te 7wemmen. 
Druk de Toets een paar keer 
achter elkaar in om naar 
boven te zwemmen. 

« Druk hierop om teksten op het 

scherm versneld voorbij te laten 

gaan. 


Let op: Druk Toets | en Toets 2 
tegeliikertijd in om de verhoal 
schermen helemaal over te sioan. 


oe 


Paina pannaksesi Mikin 
poimimaoan ja heittamaan 
esineitdé. 

Paina nopeuttaaksesi 
keskusteluruutujo. 


N&ppain 2 

Paina pannaksesi Mikin 
hyppaamaan. Paina jdlleen 
Mikin ollessa ilrmassa, 
suorittaaksesi 
pomppuhyokkdayksen. 
Paina uidaksesi. Paina 
toistuvasti uidaksesi yiéspain. 
Paina nopeuttaaksesi 
keskusteluruutuja. 


Huom: Paina néppaimid | ja 2 


yhté aikoa ohittacksesi 


keskusteluruudut taysin. 
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Getting Started 


Following the Sega logo you'll see 
the introduction of the game story 
followed by the Land of Iilusion 

Mickey Mouse title screen. 
If you want to skip past the story 
and go directly to the title screen, 
press the Start Button. At the title 
screen press the Start Button to 
begin play. 


First you'll see a Map screen that 
shows where Mickey Is in the 
game. At the beginning of the 
gome he'll be standing in tne 
village. Press Button | or 2 to get 
some additional information from 
the girl, then press Button | or 2 to 
make the messages proceed 
quickly and retum to the Map 


screen. 


Spielbeginn 


Lesen Sie die 
Spielgeschichtenbildschirme, um 
zu sehen, wie Micky in diese Lage 
geraten ist. Wenn Sie die 
Spielgeschichte Uberspringen und 
direkt zum Titelbiid gehen wollen, 
drucken Sie die Starttaste. Beim 
Titelbild drocken Sie die Starttaste, 
um mit dem Spiel zu beginnen. 


Zuerst erscheint eine Landkarte, 
die zeigt, wo sich Micky im Spiel 
befindet. Beim Spieianfang steht er 
irm Dorf. Dracken Sie Taste | oder 2. 
um weitere Informationen von 
dem Madchen zu erhalten, und 
dann Taste | oder 2, um schnell 
durch die Meldungen 
weilterzuschaliten und zum 
Londkartenbild zuruckzukehren. 





Préparatifs 


Aprés le logo Sega, les écrans de 
l'histoire apporaissent, suivis de 
l'écran de titre Land of Illusion 
Starring Mickey Mouse. Si vous 
voulez sauter les écrans de 
l'histoire et aller directernent 4 
l'@cran de titre, appuyez sur la 
touche Start. Sur |’@cran de titre, 
appuye7z sur la touche Start pour 
commencer 4 jouer. 


Tout d'abord, une corte indiquant 
l'endroit ob se trouve Mickey 
apporait. Au début de la partie. il 
se trouve dans le village. Appuyez 
sur la touche | ou 2 pour obtenir 
plus de détails de ja jeune fille du 
village, puis appuyez de nouveau 
sur la touche 1 ou 2 pour accélérer 
la défilement des messages et 
retourmner 4 |'@cran de titre. 


Preparativos 


Después del logotipo de Sega, 
usted verd lo introduccién de la 
historia del juego seguida de la 
pantalla del titulo, Land of Iilusion 
Starring Mickey Mouse (El Pais de 
la usin con Mickey Mouse). Si 
desea saltarse lo historia y pasar 
directamente a la pantalla del 
titulo, presione el botén Start. En la 
pantalla del titulo presione el! 
botdén Start para empezar el 
juego. 


Primero vera una pantalla del 
Mapa que le muestra dénde se 
encuentra Mickey en el juego, Al 
principio del juego se encontrard 
en el pueblo. Presione los botones 
1 0 2 para obtener informacién 
adicional de Ia joven, luego 
presione los botones | o 2 para 
que los mensajes se oceleren y 
volver a la pantalla del Mapa. 


Inizio del gioco 


Dopo il marchio SEGA vedete 
‘introduzione della storia del gioco 
seguita dallo schermo del titolo 
“Land of Illusion Starring Mickey 
Mouse”. Per saltare la trama @ 
andare direttamente allo schermo 
del titolo premete il pulsante di 
avvio. Per iniziare il gioco premete 
il pulsante di avvio allo schermo 
dal titolo. 


Iniziaimente vedete uno schermo 
di mappa che vi mostra il punto in 
cul si trova Topolino nel gioco. 
All’inizio del gioco si trova nel 
villaggio. Premete il pulsante | o 
quello 2 per ottenere informazioni 
ulteriori dalla ragazza, quindi 
premete il pulsante 1 o quello 2 
per scorrere rapidamente | 
messaggi e tomoare allo schermo di 


Etter att Segas varumdrke visats pad 
bildskGrmen, visas scenema som 
berdéttar bakgrunden till detta 
videospel. Ddérefter visas 
titelscenen till videospelet Land of 
Ilusion Starring Mickey Mouse. 
Tryck pd START fér att hoppa éver 
bakgrundsberdttelsen och gd 
direkt til scenen med videospelets 
namn. Tryck pd START, nar 
titelscenen visas pd bildskdrmen, 
fér att b&érja spela spelet. 


Férst ser du en karta éver omrdadet, 
ddér Musse befinner sig under 
spelets gang. Vid spelbérjan Gr 
han i byn. Tryck pd knapp | eller 2 
fér att fd flickan berdtta lite mer. 
Tryck dérefter igen pd knapp | 
eller 2 fér att ga igenom texten 
snabbore och dterga till scenen 
med kartan. 


Na het Sega logo zie je de 
introductie van het verhaal, 
gevolgd door het Land der illusie 
met Mickey Mouse op het 
Titelscherm. Als je meteen naar het 
Titescherm wilt, moet je op de 
Start Toets drukken. Als je het 
Titelscherm hebt. moet je nog een 
keer op de Start Toets drukken om 
met het spel te beginnen. 


Eerst zal je een koart scherm zien, 
waarop te zien is woar Mickey zich 
in het spel bevindt. In het begin 
van het spel bevindt Mickey zich in 
het dorpje. Druk op Toets | of op 
Toets 2 om enige aanvullende 
informatie van het meisje te 
krijgen. Druk dan op Toets | of 2 
om de boodschappen snel voorbil 
te laten gaan en terug te keren 
naar het koart scherm. 


Pelin aloitus 


sego-logon jaikeen ndéet pelin 
juonen selityksen, ja sen jalkeen 
otsikkoruudun Land of iilusion 
Starring MickeyMouse. Paina 
Aloitusnappainté halutessas 
ohittaa selityksen jo siirty4 suoraan 
otsikkoruutuun. Aloita pel 
painamalia Aloitusnaéppdéinté 
otsikkoruudussa. 


Ndéet ensin Karttaruudun joka 
osoittaa missé kohtaa pelid Mikki 
sill hetkelld on. Pelin alussa han 
seisoo kylGn kohdalla. Paina 
Naéppainta | tai 2 soadaksesi 
listietoja tytéita. ja paina 
Naéppdainté | tai 2 nopeuttoaksesi 
keskustelua ja palataksesi 
Korttoruutuun. 
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Use the D-Button to send Mickey 
down the path toward his first 
destination, the Forest. At the 
bottom of the screen you'll see the 
name of the stage Mickey has 
reached. Press Button | or 2 to 
begin play. 


Explore each stage and search for 
treasure and magic items. Enemies 
will block your path — knock them 
out with ao Bounce Attack, or by 
throwing something at them. At 
the end of some stages you might 
find a friend who will give you help 
and advice. 


Verwenden Sie die Richtungstaste, 
um Micky den Pfod herunter zu 
seinem ersten Jel, dem Wald, zu 
schicken. Am unteren 
Bildschirmrand sehen Sie den 
Namen der Stufe, die Micky 
erreicht hat. Drucken Sie Taste | 
oder 2, urn mit dem Spiel zu 
beginnen. 


Erforschen Sie jede Stufe und 
suchen Sie Schdétze und 
Zauberortikel. Feinde werden sich 
Innen in den Weg stellen — setzen 
Sie sie mit einem Hupfangriff auBer 
Gefecht. oder indem Sie etwas auf 
sie werfen. Am Ende einiger 
Spielstufen treffen Sie einen 
Freund, der Ihnen Hilfe und gute 
Ratschiage gibt. 


Utilisez la touche D pour amener 
Mickey vers so premiére étape. la 
torét. En bas de |'@cran. vous 
voyez apporaitre le nom de 
l'étape. Appuye7z sur la touche | 
ou 2 pour commencer 4 jouer. 


Explorez chaque é6tape pour 
trouver des trésors et des 
accessoires magiques. Si des 
ennemis bloquent votre chemin, 
assommez — les avec |'attaque a 
rebonds ou en lancant quelque 
chose. A la fin de certaines 
étapes, vous rencontrerez un ami 
qui pourra vous cider et vous 
conseiller. 


Use el botén D para enviar a 
Mickey camino abajo hacia su 
primer destino, el Bosque. En la 
parte inferior de la pantalla vera el 
nombre de la etapa que vaya 
alcanzando Mickey. Presione e! 
botén | o 2 para empezar el 
juego. 


Explore coda etapa y busque e! 
tesoro y los objetos ma&gicos. Los 
enemigos le bloqueardn el paso 
— golpéeles con un ataque con 
rebote o lanzGndoles algo. Al final 
de aigunas etapas puede que se 
encuentre con un amigo que le 
proporcione ayuda y consejo. 


Usate il pubante D per for andare 
Topolino lungo il sentiero che lo 
porta allio suo prima destinazione, 
la foresta (FOREST). In basso sullo 
schermo vedete il nome della fase 
di gioco raggiunta da Topolino. 
Premete il pulsante |] o quello 2 
per iniziare ao giocare. 


Esplorate ogni fase e cercate il 
tesoro e gli oggett magici. | nemici 
vi ostacolano lungo la strada — 
fateli fuor con un attacco con 
salto o lanciandogli quaicosa. Al 
termine di alcune fasi potete 
incontrare un amico che vi da 
aiuto e consigii. 


Vicko styrkulan ot lampligt Nall for 
att skicka Musse ivdg ldngs stigen 
mot hans farsta mal skogen - 
FOREST. Pd bildskOrmens nedre 
kant ser du namnet pa 
speletappen Musse ndtt. Tryck pa 
knapp | eller 2 for att bdérjo spela. 


Utforska noga varje speletapp och 
sok efter skatter och lyckoting. 
Fiender kommer att blockera din 
och Musses vag — ldt Musse 
anvaéndo sift studsanfall eller kasta 
nagonting mot fienden fdr att sid 
ned dem. Mot slutet av vissa 
speletapper kan du traffa en van 
a hjaiper dig och ger dig goda 
f ; 


Gebruik de R-toets om Mickey 
langs het pod noar zijn eerste 
besterming. het Bos, te laten 
gaan. Onderaan het scherm zal je 
de naam van het level dat Mickey 
heeft bereikt zien. Druk op Toets | 
of op Toets 27 om het spel te 
beginnen. 


Onderzoek elk level en zoek Noor 
schatten en magische 
voorwerpen. Vijanden zullen 
proberen om de weg te 
versperren — versio ze met een 
Stuiter Aanval, of door iets noar ze 
toe te gooien. Aan het eind van 
sommige levels kom je misschien 
een vriend tegen die je kan 
helpen en advies kan geven. 


sii Mikki ate@npdain polulla kohti 
ensimmdistd kondettaon. eli 
Metsa. painamalia 
Suuntanappdaintaé. Peliruudun 
olareunassa ndet Mikin 
soaovutiaman tason nimen. Aloita 
peli painamoalla N&éppainté | tai 2. 


Tutki kukin taso tarkasti l6ytadaksesi 
kOtketyt carteet jo taikakalut. 
Viholliset tukkivat tiesi — ly6 ne 
tajuttomiksi kGyttaen 
Pomppuhydékkaysté tai heittamalla 
niitd jollakin. Eréiden tasojen 
lopussa sootat léytae ystavan joka 
tarjoaa sinulle apua ja neuvoja. 
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Mickey's Moves 


Picking Up and Throwing Objects 
Use the D-Button to move Mickey 
close to the object you want him 
to pick up. When Mickey grabs the 
object. press Button | to make him 
pick it up. Once he has picked up 
something, Mickey will carry It 
around if you press the D-Button 
left or right. 


Press Button | again to make 
Mickey throw whatever he's 
holding. 


To throw an object a long 
distance. or to a higher level. press 
Button 2 to make Mickey jump, 
then press Button | to make him 
throw the object at the peak of his 
jump. 


Note: Mickey can only pick up one 
object at a time. 





Mickys Bewegungen 
Aufheben und Werfen von 


Gegenstanden 
Bewegen Sie Micky mit der 
Richtungstaste nahe an den 
Gegenstand, den Sie ihn 
oufheben lassen wollen. Wenn 
Micky den Gegenstand ergreift, 
drucken Sie Taste |, damit er ihn 
festhalt. Wenn Micky etwas 
ergriffen hat, fragt er den 

‘and mit sich. wenn Sie die 
Richtungstaste nach links oder 
rechts drucken. 


Drucken Sle Taste 1, um Micky 
werfen zu lassen, was immer er bei 
sich tragft. 


Um einen Gegenstand weit oder 
an eine héhergelegene Stelle zu 
werfen, drucken Sie Taste 2, damit 
Micky springt und dann Taste |, 
damit er den Gegenstand an der 
hachsten Stelle im Sprung wirft. 


Hinweis: Micky kann immer nur 
einen Gegenstand zur Zeit tragen. 





Les mouvements de 
Mickey 


Pour ramasser et jeter des 
accessoires 

Utilisez la touche D pour 
approcher Mickey de l'accessoire 
4 romasser, Puls appuyez sur la 
touche | pour qu'il le ramasse. 
Quand Mickey 4 ramassé 
l'‘accessoire, appuye7 sur la 
touche D vers la gauche ou la 
droite pour qu'il |'emmeéne avec 
lui. 


Appuyez de nouveau sur la 
touche | pour que Mickey lance 
l'accessoire qu'il transporte. 


Pour lancer un objet loin ou sur un 
niveau supérieur, appuye sur la 
touche 2 pour que Mickey saute, 
puls appuyez sur la touche | pour 
qu'il lance |'occessoire au somme#t 
de son saut. 


Remarque: Mickey peut ramasser 
un seul accessoire 4 la fobs. 


Los movimientos de 
Mickey 


Apresamiento y lanzamiento de 
objetos 


Use el botén D para hacer que 
Mickey se mueva cerca del objeto 
que usted desee agarrar. Cuando 
Mickey aprese el objeto, presione 
el botén | para hacer que lo 
agarre. Una vez que haya 
agarrado algo, Mickey lo llevard 
consigo si presiona el boton Da 
lzquierda o derecha. 


Vuelva a presionoar el botén |) para 
hacer que Mickey lance lo que 
tenga en la mano. 


Pora lanzar un objeto a larga 
distancia o a un nivel superior. 
presione el boton 2 para que salte 
Mickey y luego presione el botén | 
para que lance el objeto en lo 
mas alto del salto. 


Nota: Mickey solo podra agarrar 
un objeto cada vez. 


Le mosse di Topolino 


Per raccogliere @ lanciare oggetti 
Usate il pulsante D per far 
avvicinare Topolino all’ oggetto da 
raccogliere. quind! premete il 
pulsante |. Topolino raccoglie 
l'oggetto e lo porta con sé 
quando premete il pulsonte D a 
sinistra o Cestro. 


Premete ancora il pulsante | per 
far lanciare a Topolino quaisiasi 
oggetto abbia. 


Per lanciore un oggetto a 
notevole distanza o in alto. 
premete il pulsante 2 per far 
soltare Topolino, quindi premete il 
pulsante | per fargli lanciare 
l'oggetto che ha mentre 6 
all'apice del salto. 


Nota: Topolino pudé raccogliere 
solo un oggetto per volta 


Musses specialknep 


Hur Musse plockar upp ndgonting 
och kastar det han plockat upp 
Vicka styrkulan dt ldmpligt hail for 
oft flytto Musse ndérmare det han 
skall plocka upp. Tryck pd knapp 
|, precis i det 6gonblick da Musse 
grabboar tag i tinget. for att fa 
honom att plocka upp deft. Efter 
att Musse plockat upp ndgonting, 
for du Musse aft bdéra pd det 
genom aft vicka styrkulan at 
vanster eller hoger. 


Tryck en gang till pd knapp | fér 
att f4 Musse att kasta det han 
plockat upp. 


Hur du far Musse oft slunga ivag 
ett ldngt kast eller ta sig pd en 
plots hégre upp: tryck férst pd 
knapp 2 for att fa Musse att hoppa 
och ddarefter pd knapp | fér att fd 
honom att kasta det. han hdller i, 
nar han befinner sig hégst uppe | 
luften. 


OBS! Musse kon endast plocka 
upp ett ting at gangen. 


Mickey’s Bewegingen 


Oprapen en Gooien van 
Vv n 
Gebruik de R-toets om Mickey 
dichtbij het voorwerp te laten 
komen dat hij moet oppakken. 
Wanneer Mickey het voorwerp 
pakt. moet je op Toets | drukken 
om het op te rapen. Als Mickey 
eenmaal een voorwerp heeft, zal 
hij het voorwerp bij zich houden als 
je de R-toets naar links of rechts 
Orukt, 


Druk weer op Toets 1 om Mickey 
het voorwerp te laten gooien. 


Als je een voorwerp een lange 
afstand wilt laten overbruggen, of 
als je het noar een hoger niveau 
wilt krijgen, moet je op Toets 2 
drukken om Mickey te laten 
springen. Druk als hij op het 
hoogste punt van zijn sprong is op 
Toets | om het voorwerp te 
gooien. 


Let op: Mickey kon moar 6é6n 
voorwerp per keer oppakken. 


Mikin liikkeet 


Esineiden poiminta ja heitto 

Sir Mikki ensin lGhelle 
poimittavoa esinetté kéyttaen 
Suuntandppdinta. Kun Mikki sitten 
tarttuu esineeseen, paina 
N&éppdéinté | poimioksesi sen yids. 
Mikki kantaa poimimoansa 
esinetta mukanaan kun painat 
SuuNtandppainté oikealle tal 
vasemmolle. 


Paina Nappdinté | uudelleen 
ponnaksesi Mikin heittemaan 
minkd tahansa kantamansa 
esineen. 


Heitd esine kouemmaksi. tai 
korkealle tasolle, painamalia ansin 
Naéppdainté 2 pannaksesi Mikin 
hyppaamaan, ja sitten Nappainta 
| hypyn korkeimmoalia kohdalla 
heittaksesi sen. 


Huom: Mikki pystyy poimimaan 
vain ynden esineen kerralloan 
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Mickey's Bounce Attack 

Press Button 2 to jurnp, and while 
Mickey is in mid air above an 
enemy or obstacle, press Button 2 
again. Mickey will continue to 
bounce as long as you hold down 
Button 2, and as long as there's an 
enemy or block to bounce on. 


Sliding Down Slopes 

Here's a fun way to defeot 
enemies: when Mickey's standing 
on a slope, have him perform a 
Bounce Attack. When Mickey 
lands on the slope, he'll slide. 
Mickey will defeat any normal 
enemy he comes across, as long 
as he is still sliding. 


Mickys Hiptangriff 
Drdicken Sle Taste 2, um zu 
springen, und wahrend Micky in 
der Luft Uber einem Feind oder 
Hindernis ist, drucken Sie Taste 2 
erneut. Micky hupft weiter, solange 
Sie die Taste 2 gedrickt halten und 
solange es Feinde oder Blécke 
zum Abspringen gibt. 


Hange herunterrutschen 

Und hier eine interessante Art, 
Feinde aus dem Weg zu raumen: 
Wenn Micky an einem Hang steht, 
lassen Sie inn einen Hupfangrift 
machen. Wenn Micky auf dem 
Hang landef, rutscht er. Normale 
Feinde werden von Micky auf 
diese Weise weggeraumf. solange 
er noch rutscht. 





Attaque & rebonds 
Appuyez sur la touche 2 pour que 
Mickey soute. Quand il est au- 
dessus d'un ennemi ou d'un 
obstacle, appuyez de nouvedu sur 
la touche 2. Mickey continue de 
rebondir tant que vous maintenez 
la touche 2 enfoncée et tant qu'il 
y aun ennemi ou un obstacle en 
dessous. 


Descente des pentes 

C'est un moyen amusant de 
vaincre les ennemis: quand 
Mickey se trouve au somme#? 
d'une pente, décienchez 
l‘attaque 6 rebonds. Quand 
Mickey atterrit sur la pente., il glisse. 
Tant que Mickey glissera. il 
aneéantira tous les ennemis 
ordinaires qu'il rencontrera sur son 
chemin. 


El ataque con rebote de Mickey 
Presione el botén 2 para saltar y 
mientras esté en el aire sobre un 
enemigo o un obstéculo, vuelva a 
presionar el boton 2. Mickey 
continuara rebotando mientras 
usted siga presionando el botén 2 
y mientras haya un enemigo o 
bloque sobre los cuoles rebotar. 


Deslizandose por pendientes 
Aqui tiene una forma divertida de 
vencer a los enemigos: cuando 
Mickey esté de pie en una 
pendiente, hagole realizar un 
ataque con rebote. Una vez que 
Mickey aterice en lo pendiente, 
se deslizara. Mickey vencerda a 
cualquier enemigo normal con el 
que se encuentre con fal que 
siga Geslizondose. 


Attacco con salto 

Premete il pulsonte 2 per far 
saltare Topolino. Quando 6a 
mezz' aria sopra un ostacolo o un 
nemico, premete ancora il 
pulsante 2. Topolino continua a 
“volare” per tutto il tempo in cui 
tenete premuto il pulsante 2 6 fino 
oO quando c'é un nemico o un 
ostacolo su cul saltare. 


Per scivolare lungo le discese 

Un modo divertente per vincere | 
nemici: s@ Topolino 6 in piedi su 
una discesa, fategli eseguire un 
attacco con salto. Quando 
Topolino “atterra” sulla discesa, 
inizia a scivolare 6 per tutto il 
tempo in cul scivola sconfigge 
ogni nemico normale in cui si 
imbatte. 


Musses studsanfail 

Tryck pd knapp 2 fdr att f4 Musse 
att hoppa och sedan en gang till 
pd knapp 2, nér Musse svavar | 
luften ovanfoér fienden eller hindret. 
Musse fortsétter ott studsa sé lange 
du hdller knapp 2 intryckt och sd 
lGnge fienden eller blocket finns 
kvar oft studsa pd. 


Hur Musse glider ned ldngs 


Har ar eft roligt satt att besegra 
flender: lat Musse gora eft 
studsanfall nar han star hégst uppe 
pd en siuttning. N&@r Musse landar 
pda sluttningen. bérjar han glida 
nedot. Musse kommer att besegra 
vare normal fiende, han méter, sa 
lange han glider nedat. 


Mickey's Stuiter Aanvallen 

Druk op Toets 2 om Mickey te laten 
springen. Als Mickey dan boven 
een viiand of obstakel zweeft, 
moet je nog een keer op Toets 2 
drukken. Mickey biijft stuiteren 
zolang je Toets 2 ingedrukt houct 
en zolang er een vijand of 
obstakel aanwezig is om op te 
stuiteren, 


Hier is een leuke monier om 
vijianden te versiaan: Als Mickey 
op een helling stact, laat hem dan 
een Stuiter Aanval uitvoeren. Als 
Mickey dan op de helling landt,. 
zal hij gliiden. Mickey zal don. 
zolang hij biijft gliiden, iedere 
normale vijand die hij tegenkomft. 
versioan. 


Mikin pomppuhy6kkays 

Paina ensin Noppainté 2 
hypdatdéksesi, ja sitten uudelleen 
N&éppadinta 2 Mikin ollessa iimassa 
vihollisen tai sGrjettavan lonkon 
yidpuolella. Mikki jatkaa 
pomppimista niin kouan kun piddt 
nappainté 2 painettuna jo edessa 
on vihollisia tai lohkoja joiden 
padild pomppia. 


Liukuminen alamaékeen 

Tama on hauska tapa nujertaa 
vihollisia: Pane Mikki suorittamaan 
pomppuhyokkdys rinteen 
yiapuolelia. Kun han putoaa 
rinteelle, NGn liukuu alas. Niin 
pitkGaén kun Mikki liukuu 
alamaékeen, han koataa helposti 
kaikki tavalliset viholliset jotka 
kohtaa. 
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How's Mickey Doing? 


@ Power Gauge: Whenever 


Mickey touches an enemy or 
runs into a dangerous obstacle. 
one of the stars on this gouge 
disappears. When all of the 
stars are gone, Mickey loses a 
Try. Mickey starts out with two 
stars, but he can collect up to 
three more (for a total of five). 
Mickey can also restore his 
power by picking up certain 
terns. 


Tries: Mickey starts out with 
three Tries. When this gauge 
reads zero, the gome ends. You 
can get extra Tries with each 
1,000 points you score. or by 
picking up certain items. 


Score: Score points Dy 
defeating enemies, picking up 
items, and getting through 
each Stage in the shortest 
amount of time. 





Wie geht es Micky? 
© $térkeanzeige: Wenn Micky 


einen Feind beruhrt oder 
gegen ein gefahrliiches 
Hindernis \Guft. verschwindet 
einer der Sterne in dieser 
Anzeige. Wenn alle Sterne 
verschwunden sind, verliert 
Micky einen Versuch. Micky 
fangt das Spiel mit zwei Sternen 
in der Starkeonzeige an, er 
kann aber bis zu funt 
aufsammein. Wenn Micky 
bestimmte Gegenstande 
oufhebt, kann er seine Starke 
wiederherstelien. 


Versuche: Micky beginnt das 
Spiel mit diei Versuchen. Wenn 
hier Null angezeigt wird. ist das 
Spiel zu Ende. Micky kann 
zusétziiche Versuche erhalten, 
indem er | 000 Punkte sammelt 


Punkte: Micky sammelt Punkte., 
indem er bestimmte Feinde 
besiegt, bestimmte 
Gegenstande aufhebt und in 
so kurzer Zeit wie Moglich eine 
Spielstute schofft. 


Ou en est Mickey? 
@) Compteur de force: Chaque 


fois que Mickey touche un 
ennemi ou cogne un obstacle 
dangereux, une des étoiles de 
son compteur disparait. Quand 
toutes les étoiles ont disporu, 
Mickey perd un essai. Mickey 
commence avec deux étoiles 
de force mais il peut en 
ramasser jusqu’é trois (pour un 
total de cing). Mickey peut 
également reprendre des 
forces en ramassant certains 
accessoires. 


Essais: Mickey commence 
avec trois essais. Quand le 
compteur atteint zéro, la partie 
est terminée. Mickey obtient un 
essai supplémentaire chaque 
fois qu'il marque | 000 points 
ou quand il ramasse certains 
occessoires. 


Score: Morquez des points en 
boattant les ennemis, en 
ramassant des occessoires et 
en terminant chaque etape le 
plus rapidement possible. 


éCémo esta Mickey? 


@ Indicador de 


potencia: 
Cuando Mickey toque o un 
enemigo o corre hacia un 
obstaculo peligroso, una de las 
estrellas de su indicador 
desapareceré. Cuando hayan 
desaparecido todas las 
estrellas, Mickey perderdé un 
intento. Mickey empezara con 
dos estrellas pero podra 
coleccionar hasta tres mas 
(hasta un total de cinco.) 
También podrdé recuperar su 
poder agarrando 
determinados objetos. 


intentos: Mickey empezara con 
tres Intentos. Cuando el 
indicador senole cero, 
terminara el juego. Podra 
obtener Iintentos adicionales 
cada vez que consiga 1000 
puntos, o tambien agarrando 
determinados objetos. 


Puntuacién: Consiga puntos 
derotando a enemigos. 
agarrando objetos y pasando 
por cada etapa en el menor 
periodo de tiempo posible. 


Come sia andando a 
Topolino? 


@) Indicatore di energia: Ogni 
volta che Topolino viene a 
contatto con un nemico o si 
scontra con un oggetto 
pericoloso, scompare una delle 
stelle in Questo indicotore 
Quando tutte le stelle sono 
scompoarse Topolino perde un 
tentative. Topolino inizia con 
due stella ma pud raccoglierne 
altre tre (cinque in totale). Pud 
anche riportare la sua energia 
al pieno raccogliendo cert 
oggefi. 


@) Tentativi: Topolino inizia con tre 
tentotivi. Quando questo 
indicatore raggiunge lo zero, il 
gioco finisce. Topolino pud 
ottenere un tentativo extra 
ogni 1.000 punti o 
raccogliendo certi oggeftii. 


@ Punteggio: | punti vengono 
ottenuti sconfiggendo | nemici, 
raccogliendo gii oggefti e 
completando ciascuna fase 
nel minor fernpo possibile. 


Hur klarar Musse sig? 


( Styrkemétare: en stiarna 
slocknar pd styrkemdataren 
varje gang Musse vidrér en 
fiende eller springer mot ett 
farigt hinder. Musse fériorar ett 
férsék efter att alia stiarnor 
slocknat pd styrkemdtaren. Vid 
spelbdérjan finns det tvd stiarnor 
pd Musses styrkemdatare. men 
under spelets gang kan han 
samia upp till tre stjGrnor till (tills 
antalet blivit fern). Musse kon 
ocksdé dterhamta sin styrka 
genom att plocka upp vissa 
lyckoting. 


@) Antalet f6rsék: vid spelbdérjan 
hor Musse tre forsék. Spelet 
slutar nar denna mdétare 
nolistélis. Du och Musse vinner 
ett extra forsék per var 1.000 
podng du fart inop eller genom 
att plocka upp vissa lyckoting. 


@ Podngstélining: podngantalet 
du och Musse samiat inop 
genom att besegra fiender, 
plocka upp lyckoting och klara 
av varje speletapp | lagsta 
mdjliga antalet sekunder 


Hoe Gaat het met 
Mickey? 


@® Levensmeter: jedere keer dat 
Mickey een viiand aanraakt of 
tegen een gevaoniiik obstakel 
oploopt. verdwijnt er een ster 
op deze meter. Als alle sterren 
verdwenen zijn, verliast Mickey 
een Leven. Mickey begint met 
twee sterrean, moar kan er nog 
drie bij verdienen (tot een 
totaal van vijf). Mickey kan zijn 
energie opvijzelen door 
verschillende voorwerpen op te 
pakken. 


@) Levens: Mickey begint met drie 
Levens. Als de meter de nul 
bereikt, is het spel afgelopen 
Mickey kan extra Levens 
verdienen bij elke |.000 punten 
of door bepoalde voorverpen 
op te pakken. 


@) Score: Verdien punten door 


viianden te versiaan. door 
voorwerpen op te pakken en 
door elke level zo snel mogellijk 
door te komen 


Kuinka Mikki parjaé 


@ Elinvoimamittari: Aina kun Mikki 


koskee viholliseen tai t6rmaa 
vaoralliseen esteeseen, yksi 
tanti sammuyu tangosta. Kun 
tandet ovat lopussa, Mikki 
menettaa ynden Yrityskerran. 
Mikill4 on pelin alussa kaksi 
tanted. mutta hdén pystyy 
kerdamaan kolme lisha 
(enintadn viisi tanted 
mittorissa). Mikki voi myds 
palouttaa elinvoimaansa 
poimimalia tiettyjG esineitdé. 


Yrityskerrat: MikiliG on pelin 
alussa kolme Yrityskertag. Kun 
tam mittari on nollassa, peli on 
lopussa. Saat mys ynden 
Yrityskerran lis4a joko kerta kun 
saat | 000 pistetté, tai kun 
poimit tiettyjG esineité 


Pisteet: Soot pisteité 
kukistamalia 


" vastustajia.poimimalla esineité 


ja lApdaisemalid kunkin Tason 
mahdollisimman tyhyessa 
ajassa 
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@ 


@) 


Time: This shows the number of 
seconds you have to complete 
each stage. You are awarded 
one bonus point for each 
second remaining on the timer 
at the end of the stage. You will 
receive bonus points for only 
the first time you pass through 
each stage. If you don’t reach 
the end of a Stage before the 
timer reads zero, Mickey loses a 
Try. 


Air: This gouge replaces the 
score whenever Mickey goes 
into water. When the gauge 
runs out, Mickey loses one Try. 
Replenish the gauge by 
bringing Mickey to the surface 
or to pockets of air for ao deep 
breath whenever you can. 





@ Zeit: Hier wird gezeigt. wie viele 


Sekunden Micky noch hat, um 
eine Spielstufe zu schaffen. 
Punkte gibt 6s Nur beim ersten 
Durchgang in jeder Stufe. 
Wenn die Zeit abléuft, bevor 
Micky eine Spielstufe geschaftt 
hat, verliert Micky einen 
Versuch. 


Luft: Diese Anzeige erscheint. 
wenn Micky im Wasser ist. 
Wenn diese Anzeige ganz 
Zusammengeschrumpft ist, 
verliert Micky einen Versuch 
Bringen Sie Micky immer zur 
Oberfiadche, um tief Atem zu 
holen, wenn Sie kénnen 


@ Temps: Ce compteur indique le 


nombre de secondes qu'il vous 
reste pour terminer chaque 
tape. Vous gagnez un point 
de bonus pour chaque 
seconde qui reste sur la 
minuterie 4 la fin de |'étape. 
Vous recevez des points de 
bonus uniquement la premiére 
fois Que vous effectuez une 
étape. Si vous ne terminez pas 
étape avant que la minuterie 
atteigne zéro, Mickey perd un 
essai. 


Air: Ce compteur apparait 4 la 
ploce du score quand Mickey 
est dans l'eau. Quand le 
compteur est vide, Mickey 
perd un essai. Veillez 4 ramener 
Mickey 4 lo surface ou dans 
une poche d'air dés que vous 
pouvez pour qu'il remplisse ses 
poumons d air ef pour 
augmenter le compteur. 


@) Tiempo: Le muestra el numero 


de segundos que tiene para 
completor cada etapa. Por 
cada segundo que le quede 
en el cronémetro obtendraé un 
punto de bonificacién al final 
de lo etapa. Recibiré puntos 
de bonificacidén sdlo la primera 
Vez Que pase por cada etapa. 
Si Ne consigue llegar al final de 
una etapa antes de que e! 
cronometro marque cero, 
Mickey perderdé un Intento 


Aire: Este indicodor substituird 
ala puntuacion cuando 
Mickey se zombulla en el agua 
Cuando se agote el indicador. 
Mickey perderda un intento. 
Recupere el indicador llevando 
o Mickey o lo superficie o ao 
bolsas de aire para que tome 
un respiro profundo cuando 
pueda. 


Tempo: Mostra Il numero dei 
secondi che vi rimangono per 
completare la fase. Vi viene 
dato un punto premio per ogni 
secondo rimasto sul timer alla 
fine di ogni fase. | punti premio 
vi veangono dati solo la prima 
volta che eseqguite una fase. Se 
non raggiungete la fine di una 
fase prima che il timer 
raggiunga lo zero, Topolino 
perde una vita. 


© Ara: Questo indicatore 
compare ogni volta che 
Topolino si immerge 
nell’ocqua. Quando 
lindicatore si esaurisce, 
Tapolino perde un tentativo. 
Riempite |"indicatore 
riportando Topolino in 
superficie o nelle grotte per un 
profondo respiro ogni volta che 
potete. 


Tidur: tiduret visar antalet 
sekunder du och Musse har att 
Klara av en viss speletapp. Du 
for ett bonuspodng fér varje 
dtersthende sekund tiduret 
visor vid slutet av en viss 
speletapp. Observera att du 
endast far bonuspodng férsta 
gangen du klarat av en viss 
speletapp. Musse fériorar ett 
farsék. om du inte klarat av en 
viss speletapp., nar tiduret 
nedraknats till nol. 


G) Luftma&tare: denna matare visas 
istdllet for podngstaliningen 
varje gang Musse harmnar | 
vatten. Musse fériorar ett forsék 
nar madtaren tomts. Fyll upp 
mdtaren genom att lata Musse 
simma upp fill ytan eller, 
narhelst Mdijligt, in i luftfiickomea 
for att fylia lungorna med tuft. 


@ Tijd: Dit laat zien hoeveel 


@ 


seconden je hebt om een level 
af te moken. Voor iedere 
seconde die overbiljft op de 
meter na het volbrengen van 
een level. verdien je een 
bonuspunt. Je verdient alleen 
bonuspunten als je de eerste 
keer een level door komt. Als je 
het einde van een level niet 
haalt voordat de tijdkiok op nul 
staat, verliest Mickey een 
Leven. 


Lucht: Deze meter vervangt de 
score zodra Mickey onder 
water goat. Wanneer de meter 
geen energie meer heeft, 
verliest Mickey een Leven. Vul 
de energie aan door Mickey 
naar de opperviakte of naar 
zakken met lucht te brengen. 
zodat Mickey lucht kan 
scheppen. 


@ Kello: Nayttad kuinka monta 


sekuntia sinulla on jaéljell4 kunkin 
tason lapdaisyd varten. Saat 
yhden lis4pisteen kustakin 
sekunnista joka sinulla on jdljelia 
tason lopussa. Saat lisdpisteité 
vain ensimmdisesta kerrasta 
kun l4pdaiset kunkin tason. Jos 
et ldpdise tasoa ennenkuin 
aika on lopussa, Mikki 
menettad yhden Yrityskerran. 


lima: Tama mittari iilmestyy 
pisteiden siigan aina kun Mikki 
joutuu veden alle. Kun mittari 
nayttad nollaa, Mikki menettaad 
yhden Yrityskerran. Palouta 
mittarin lukemot uittamalia 
Mikki veden pinnalle tai 
limakupliin hengittamaan aina 
kun vain pystyt. 
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Pause 


You can stop the timer and pause 
the game by pressing the Start 
Button. Return to play by pressing 
the Start Button, Button | or Button 
Z. 


If Mickey has a Magic Flute. you'll 
be asked whether or not you want 
to use it. For more information on 
the Magic Flute, see “Mickey's 
Magic” on page 34. 


ltems 


Here are some things that can 
help you and Mickey along on 
your quest: 


@) Whenever Mickey passes a 
Piace Marker, the arrow 
changes color to mark his 
progress. If Mickey loses a Try 
while on that level. he'll begin 
his next Try at the last marker he 
passed. 





Pause 


Sie kOnnen die Zeituhr stoppen und 
im Spiel pausieren, indem Sie die 
Starttaste drucken. Schalten Sie 
zum Spiel zuruck, indem Sie die 
Staorttaste emeut oder Taste | oder 
Taste 2 drucken. 


Wenn Micky eine magische Fiéte 
tragt. werden Sie gefragt. ob er sie 
verwenden will, Weitere 
Information zur Zouberfiéte siehe 
“Mickys Magie” auf Seite 34. 


Gegenstande 


Hier einige der Dinge. die Micky 
Maus bei seinem Abenteuer 
helfen. 


@ Der Pfeil Gndert die Farbe, 
wenn Micky vorbeigent und 
markiert seinen Erfolg im Spiel. 
Wenn Micky einen Versuch in 
der gleichen Spielstufe verliert, 
beginnt er seinen nachsten 
Versuch an dem Pfeil, an dem 
er zuletzt vorbeiging. 


Pause 


Vous pouvez aréter lo minuterie et 
faire une Pause en appuyant sur la 
touche Start. Appuye7z sur la 
touche Start. la touche | ou 2 pour 
reprendre lo pare. 


Quand Mickey transporte une flite 
magique, on vous demande si 
vous sounhaitez |‘ utiliser ou Non 

Pour plus de détails sur lo flute 
magique. reportez-vous au 
paragraphe “La magie de 
Mickey” 4 la page 34 


Accessoires 


Les accessoires suivants peuvent 
vous older dans votre recherche 


@ Dés que Mickey passe devant 
un panneau fléché. ico fleche 
change de couleur pour 
indiquer sa progression. Si 
Mickey perd un essai sur ce 
niveau, il recommence au 
dernier panneau qu'il a passé 
avec |'essai suivant 


Pausa 


Usted podrdé detener el 
cronémetro y hacer una pausa en 
@/ juego presionando e! botén 
Start. Vuelva al juego presionando 
al botén Start. el botén | o al 2 


Si Mickey tiene una Flauta Mdégica. 
tendrd usted que responder si la 
va o utilizar o no. Para mds 
informacién sobre la Flauta 
Magica, veo “La Magia de 
Mickey” en la pagina 34 


Objetos 


Aqui le presentamos aigunas de 
las cosas Que le pueden oyudar a 
usted y a Mickey a lo largo de la 
busqueda: 


( Cuando Mickey pase por un 
Place Marker (marcador de 
lugar), la flecha campbiaré el 
color para indicar el progreso 
Si Mickey pierde un Intento 
mientras estd en ese nivel 
empezara su siguiente Intento 
en el Ultimo marcador por el 
que hayo pasado. 


Per fare una pausa 


Potete fermoare il timer e 
sospendere il gioco premendo il 
pulsante di avvio. Tornate a 
giocare premendo || pulsante di 
avvio, il pulsante | o quello 2. 


5@ Topolino ha un flauto magico vi 


viene chiesto se volete usarlo o no. 


Per informazioni ulteriori sul flauto 
magico vedete “Le magie di 
Topolino” a pagina 35. 


Oggetti 


Ecco alcuni oggett che possono 
oiutarvi nella vostra ricerca: 


@ Ogni volta che topolino 
olfrepassa un segnalatore di 
wogeo la freccia cambia colore 
per segnalare il suo passaggio. 
$e Topolino perde un tentative 
mentre @ allo stesso livello, 
iniziera il tantativo successive 
dall'ultimo segnalatore che ha 


olfrepassato. 


Paus under spelets gang 


Du kan avbryta nedrdékningen pd 
tiduret och ta en paus under 
spelets gang genom att trycka pa 
START. Tryck en gang till od START. 
knapp | eller 2 fér att fortsétta 
spela,. 


50 fort Musse plockat upp en 
trolifidjt. kommer du att fa fragan 
om Musse skoll onvanda troifidjten 
eller 6). Los kapitiet orn Musses 
trolkonster pd sid. 35 fér att fa veta 
mer om detta. 


Lyckoting 


Detta kapitel beskriver ndgra 
lyckoting som kan hjaipa dig och 
Musse att kiara av de trangmal ni 
hamnar i under ert sokande efter 
Kristallen: 


@ Ndrhelst Musse passerar en 
vagskylf byter pilen pa skyiten 
farg fér att visa hur han klarar 
sig. Om Musse skulle foriora ett 
forsok under denna speletapp, 
bdoérjar han sitt nésta forsék vid 
den sisto vagskyit han 
poasserade. 


Pauze 


Je kunt de tijd stoppen en het spel 
pauzeren door op de Start Toets te 
drukken. Druk op de Stort Toets, 
Toets | of Toets 2 om verder te 
spelen 


Als Mickey een Magische Fluit bij 
zich heeft. wordt er can je 
gevraagd of je wel of niet de Fluit 
wilt gebruiken. Kijk op pagina 35 bij 
“Mickey's Magie” voor meer 
informatie over de Magische Fluit. 


Voorwerpen 


Hier zijn enkele voorwerpen die jou 
en Mickey kunnen helpen bij jullie 
zoektocht 


@ Wanneer Mickey een Pijl 
paseer, veronderd de pil! in 
een andere kieur om zijn 
vooruitgang te tonen. Als 
Mickey een Leven verliest, 
terwijl hij zich op een bepaaid 
level bevindt, begint hij zijn 
volgende Leven vanof de 
loatst gepasseerde pill. 


Tauko 


Voit pysayttéd kellon ja ottaa 
pelitauon painamalla 
Aloitusnappdainta, Jatka pelid 
painamoalia taas Aloitusnappdaéinta. 
Néppaintaé | tai Nappadintd 2. 


Jos Mikill4 on Taikanhuilu, sinulta 
kysytaan holuotko kayttdd sitd vai 
ef. Lis&tietoja Taikahuilusta ldytyy 
kohdasta “Mikin taiat” sivulla 35. 


Esineet 


TassO on muutama esine joka voi 
outtaa sinua ja Mikkid seikkailunne 
alkana: 


@ Aina kun Mikki ohittaa 
Suuntaviitan, nuolen vari 
muuttuu merkiksi siit6 ett han 
on kulkenut sen ohi. Jos Mikki 
menettada Yrityskerran kyseiselld 
tasolla, Nén aloittaa seuraavan 

. Yrityskerran viimeisen 
ohittamansa suuntaviitan 
kohdalta. 
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® 


Use Barrels and Blocks to knock 
out enemies. to climb on, or to 
weigh down buttons. They 
won't break when they're 
thrown, but blocks can be 
destroyed by one of Mickey's 
Bounce Attacks. 


Bounce on a Spring to send 
Mickey up to high places. 
Springs can be picked up and 
carried to where they'll come 
in handy. 


Throw a Key at a keyhole to 
open certain passages 


Use a Lamp to light up dark 
places, to knock out enemies 
or to climb on. 


@ 


Mit Fassem und Blécken 
kannen Sie Feinde umiegen: 
oder Sie kOnnen darauf 
klettern, oder sie als Gewichte 
verwenden, um Schalter 
herunterzudrucken. Sie kOnnen 
aufeinander gestopelt werden, 
und sie brechen nicht, wenn sie 
geworten werden. sie kOnnen 
aber durch Mickys Hupfangriff 
zerstort werden. 


Die Feder erlaubt es Micky, zu 
hohen Stellen zu springen. 
Mehrmals davon abspringen. 
um zusatzliche Hohe zu 
erreichen. Federn kénnen 
aufgehoben und getragen 
werden, wenn sie an anderen 
Orten gebraucht werden. . 
Werfen Sie den Schiissel 
gegen eine verriegelte Stelle, 
um diese zu Offnen. 


Die Lampe kann benutzt 
werden, um Gunkle Orte zu 
earhelien, Feinde KO zu 
schiagen oder um darauf zu 
klettern. 


@ 


Utilisez les tonneaux et blocs 
pour frapper les ennemis, pour 
grimper dessus Ou Pour 
enfoncer les boutons. lls ne se 
cassent pas quand vous les 
lancez, cependoant, vous 
pouvez les détruire avec 
lattaque 4 rebonds. 


Mickey peut rebondir sur un 
ressor pour atteindre des 
endroits éleves. Vous pouvez 
transportez les ressorts a 
l‘endroit ou vous en avez 
besoin. 


Lancez une clé dons une 
serure pour ouvir certains 
passages. 


Utilisez la lampe pour écloirer 
les endroits sombres, pour 
assomer les ennemis ou bien 
grimpez dessus. 





2 


Utilice Barriles y Bloques para 
golpeor a los enemigos, 
escolar, o bajar botones. No se 
romperan cuando los tire, pero 
en cambio los bloques se 
pueden destruir mediante un 
oataque con rebote de Mickey. 


Rebote en un Muelle para 
enviar a Mickey hasta sitios 
altos. Los muelles los puede 
agoarrar y transportar de forma 
sencilla. 


Lance una Lieve a una 
ceradura para abrir 
determinados pasodizos. 


Utilice una Lampara para 
iluminar sitios Oscuros, golpear 
a enemigos 0 para escolar. 


@) Barili @ massi: Usateli per far 
fuon i nemici, scalare o far peso 
sui pulsanti. | massi non si 
rompono quando vengono 
lanciati ma passono venire 
distrutti da uno degli attacchi 
con salto di Topolino. 


@ Saltate su una molla per fare 
andare Topolino su luoghi 
elevati. Le molle possono 
essere raccolte e portate dove 
possono risultare utili. 


@ Lanciate una chiave contro 
una serratura per aprire certi 
passaggi. 

©) Usate una 


per 
illurninore luoghi t bul, far fuori i 
nemici o arampicarvici sopra. 


@ Anvdnd tunnor och block fér 
aft sia ned fiender, kiattra 
uppat eller hdlia knappar 
nedtryckta. De gar inte sénder 
nar de kastas, men observera 
att blocken kan gd sénder nar 
de anvands under Musses 
studsoanfall. 


@) Lat Musse studsa pd en fjader 
for att f4 Musse att hoppa upp 
till platser hégt uppe. Musse 
kan plocka upp fiddrar och 
bara dem med sig tills de 


Lat Musse kasta en nyckel mot 
eft nyckelhdl fér att 6éppna 
vissa gangar. 

© Anvand en lampa fér att lysa 
upp mérka platser, sid ned 
fiender eller kldttra pa. 


@) Gebruik Vaten en Blokken om 
tegenstonders uit te schakelen, 
om op te klimmen, of orm 
schokeloars om te zetten. Ze 
breken niet wanneer ze 
gegooid worden, maar 
blokken kunnen wel kapot 
gaan bij @én van Mickey's 
Stuiter Aanvalien. 


@ Spring op een Veer om Mickey 
de lucht in te krijgen. Veren 
kunnen opgepakt en 
meegenomen worden naor 
plaatsen waar ze nodig zijn. 


Gooi een Sleutel naar een 
sleutelgat om bepaaide 
doorgangen te openen. 


© Gebruik een Lamp om donkere 
ploatsen te verlichten, om 
vijonden uit te schokelen of om 
op te klimmen. 


@) Kdytd Tynnyreité ja Lohkoja 


lyOoddéksesi vastustajia 
tajuttomaksi, kiipeillaksesi niiden 
pddaile tai polkuvipujen 
painoina. Ne eivdt sdrjy 
heitettGessa, mutta voit 
murskata lohkot Mikin 
Pomppuhydoékkdayksen avulla. 


Hyppdd Vieterin pddlie 
lenndaéttadksesi Mikin korkealle. 
Voit poimia vieterin mukaasi ja 
kantaa sen sellaiseen paikkaan 
josso torvitset sitd. 


Heité Avain konhti 
avaimenreikkda avataksesi 
tlettyid kaytavid, 

KGyté Lamppua valoistaksesi 
pimeitd paikkoja, iskedksesi 


vihollisia tajuttomaksi tai 
Kipeilyolustana. 
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Bricks are good for hitting 
enemies with; however, they 
crumble once they hit 
anything, so they can only be 
used once. If a brick is hopping 
around, it's dangerous! Bounce 
on it to turn it info a normal 
brick, 


When Mickey jumps on Buttons, 
they Cause certain things to 
happen. Some buttons work if 
Mickey presses thern once. 
Others work only as long as 
they re being pressed down 


Switches hove upword- 
pointing arrows on them. To 
turn on a switch, have Mickey 
walk up fo it and press Button | 
(just as if he were picking up an 
object). The switch will pop up 
and its orrow will then point 
down. To turn the switch off 
have Mickey stand on ff. 


Special Keys open the door to 
the end of each stage 


© Zegel sind hervorragend 


geeignet, um Feinde 
niederuschiagen; sie konnen 
aber nur einmal verwendet 
werden, denn sie zerbrockeln 
beim Aufprall. Wenn sich ein 
Block bewedt, ist er gefanrlich! 
Setzen Sie Mickys HUpfongriff 
ein, um in einzufrieran, und 
verwenden Sie Inn danach wie 
einen normolen Block. 


Wenn Micky ouf Tasten springf, 
bewirken sie. daB bestimmte 
Dinge passieren. Tasten 
funktionieren nur solange, wie 
sie gedruckt gehalten werden. 


Die Schalter haben Pfeile, die 
nach oben weisen. Um soich. 
einen Schalter zu betdtigen 
muB Micky darouf steigen und 
die Taste | drucken (genau so 
wie beim Aufheben von 
Gegenstanden). Der Pfeil weist 
dann nach unten. Wenn der 
Schalter wieder ausgeschaltet 
werden soll, braucht Micky nur 
dorauf zu springen. 


Die Spezialschiiissel Sttnen 
Turen am Ende jeder Spielstufe. 
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haat 


Lancez les Driques sur les 
ennemis. Cependont, vous 
pouveT les utiliser une seule fois 
car elles se desagregent au 
contact de quelque chose. Les 
Driques Qui bougent sont 
dangereuses! Utilisez l'attaque 
a rebonds de Mickey pour les 
immobiliser avant de vous en 
servir 


Quand Mickey saute sur les 
boutons, des choses étranges 
se produisent. Certains boutons 
fonctionnent quand Mickey 
appuie une foils dessus. 
D'autres agissent uniquement 
quand ils sont maintenus 
enfonces. 


Les interrupteurs portent des 
fléches dirigées vers le haut. 
Pour allurmer un interrupteur, 
positionnez Mickey devont ef 
appuyez sur la touche | 
(comme pour ramasser un 
accessoire). L interrupteur 
saute et la flecne se dirige vers 
le bas. Pour éteindre 
linterrupteur, il suffit de poser 
Mickey dessus. 


Les clés spéciales permettent 
d'ouvrir la porte 4 la fin de 
choque étape. 


© Los Ladrillos son buenos pora 


golpear enemigos. No 
obstante, se rompen cuando 
golpean un objeto y por eso 
solo se DUedeN utilizar UNO vez. 
Si hay un ladrillo acechando 
por ahi puede resultar 
peligroso. Rebote sobre é| para 
convertirio en un lodrillo 
normal. 


Cuando Mickey salte sobre los 
Botones, estos haran que 
pasen determinaodas cosas. 
Algunos funcionan si Mickey los 
presiona una vez. Otras sdlo 
funcionan cuando estan 
presionados continuamente 


Los Interruptores tienen flechas 
apuntando hacio arriba. Para 
activar un interruptor, haga 
que Mickey subo hasta él y 
presione el botén |) (como si 
estuviera ogarrando un 
objeto). El interruptor se 
activara y la flecnha senalara 
entonces hacia abajo. Para 
desactivar el interruptor, haga 
que Mickey se pongo de pie 
sobre él. 


Las leaves Especiales abren ja 
puerta al final de cada etapa. 


© | mattoni sono ottimi per 
colpirci il nemico, ma possono 
essere usoti uno volta sola 
poiché si frantumano quando 
colpiscono qualcosa. $e un 
mattone volteggia nell’ aria e@ 
pericoloso! Saltateci sopra per 
trasformarlo in un mattone 
normale. 


® Quando Topolino salta sopra | 
pulsanti, questi fanno in modo 
che avvengano certe cose. 
Alcuni pulsanti si attivane se 
Topolino ci salta sopra una 
volta. Altri rimangono afttivati 
solamente per il periodo in cui 
vengono premuti. 


@ Gli interruttori hanno sopra 
delle frecce rivolte verso |'alto. 
Per ottivare un interruttore. 
fateci camminore sopra 
Topolino e quindi premete il 
pulsante | (proprio come per 
raccogliere gli oggetti). 
L‘interruttore scatta In fuori e la 
freccia si rivolge verso il basso. 
Per disattivare |‘interruttore, 
fateci semplicemente stare 
sopra Topolino. 


@ Le chiavi speciali aprono la 
porta alla fine di ogni fase. 


© Tegelstema ar bra att ha fér att 
sid pd flender, men kom ihag 
ott de gar s6nder nar de traftar 
nagonting. De kan endast 
anvdéndas en gang. En 
tagelsten,. som studsar upp och 
ned, ar farlig! Lat Musse studsa 
pd den, sa att den omvandias 
till en vanlig tegelsten. 


@ Det hdnder konstiga saker nar 
Musse hoppoar pd knappar. 
Vissa knappar bérjar arbeta 
efter att Musse hoppat en 
gang pd knappen. Andra 
arbetor endast so l4nge Musse 
hdller dem nedtryckta. 


@ Pd omkopplare finns det 


uppdt-neddtpekande pilar, Lat 
Musse ga till omkopplaren, for 
att sld4 till dan, och tryck pa 
knapp | (precis som om Musse 
skulle plocka upp ndagonting). 
Omkopplaren skjuts ut med 
pilen pekande nedodt. Musse 
maste sta pd omkopplaren fér 
att sid ifran den. 


@ Speciainycklar 6ppnar dérren 


vid slutet av varje speletapp. 


€) Stenen zijn goed om naar 
viianden te goolen; ze kunnen 
echter maar een keer gebruikt 
worden, omdoat ze 
verschrompelen als ze lets 
raken. Het is gevaanil|k als een 
steen rondspringt! Spring op de 
steen om weer een normale 
steen te krijgen. 


@) Als Mickey op Toetsen springf. 


gebeuren er bepoalde dingen. 
Sommige toetsen werken als 
Mickey ze één keer indrukt. 
Andere werden alleen zolang 
ze ingedrukt blijven. 


@ Er zitten omhoog gerichte pijlen 
op de Schakeloars. Om een 
schokelaar aan te zetten, moet 
je Mickey erheen laten lopen 
en op Toets | drukken (het is 
net of hij een voorwerp 
oppakt). De schakelaar zal dan 
omhoog gaan, en de pill zal 
dan naar beneden wijzen. Laat 
Mickey op de schakelaor staan 
om hem weer uit te krijgen. 


@ Speciale Sleutels openen de 
deur aan het eind van ieder 
level. 


© Tiilet ovat kdtevid lyomdaaseita 


mutta née murenevot iskusta, 
joten niité voi kaya vain 
kerran. ltsekseen hyppiva tiill on 
yaaorallinen! Hyppad sen pddlile 
muuttoaksesi sen tavalliseksi 
tilleksi. 


Aina kun Mikki hyppdadé 
Polkuvipujen padile, jotakin 
tapantuu. Jotkut vivut toimivot 
kun Mikki painaa niita vain 
kerran, mutta toiset toimivat 
vain niin kauan kun niité 
painetaan. 


Kytkimet on merkitty yidéspain 
osoittavilla nuolilla. Kayta niita 
siirtamallé Mikki niiden eteen ja 
painamalla Néppainta | (aivan 
samoin kuin poimiessaan 
esinettdé). Kytkin ponnahtaa 
esiin, ja sen nuoll osoittaa 
dlaspdain. Kytke kytkimet pois 
paalta seisottamalla Mikkia 
niiden paédalld. 


Erikoisavaimet avaavat oven 
kunkin tason lopussa. 
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Treasures 


As you search for the Phantom 
and the crystal, you'll find treasure 
chests hidden in each level. Break 
them open by throwing thern or 
bouncing on them. Some of the 
goodies you'll find include: 


@ Cake: Fills 2 dots on Mickey's 
Power Gouge. If you take the 
cake when Mickey's Power 
Gauge is already full, it gives 
you 100 points. 


@ Piece of Coke: Fills | dot on 
Mickey's Power Gauge. If you 
take this item when Mickey's 
Power Gauge is already full, it 
gives you 50 points. 


@ Large Coin: Adds 200 points to 
your score. 


@) Small Coin: Adds 50 points to 
your score. 








Schdize 


Auf Ihrer Suche nach dem 
Phantom und dem Kristall werden 
Sie in jeder Spielstufe bestimmte 
Artikel finden. Manche sind in 
Schatztruhen versteckt. die man 
durch Werfen oder durch Mickys 
Hupfangriff otinen kann. Hier 
einige der Dinge. die Sie finden 
kénnen: 


@® Torte: Fullt Mickys Starkeanzeige 
um 2 Sterne auf. 
Falls Mickys Starkeanzeige voll 
ist, erhalten Sie 100 Punkte. 


@® Tortenstiick: Fillt Mickys 
Stdrkeanzeige um | Stem auf. 
Falls Mickys Starkeanzeige voll 
ist, erhalten Sie 50 Punkte. 


@ GroBe MUnze: Gibt Micky 200 
Punkte. 


@) Kleine Minze: Gibt Micky 50 
Punkte. 





Trésors 


Tandis que vous étes 4 la 


recherche du fantime et du cristal, 


vous trouvez des coffres 4 trésor 
cachés dans chaque niveau. Pour 
les ouvrir, jetez-les ou utilisez 
l'attaque 4 rebonds de Mickey. 
Voici une description des 
accessoires Que vous Pouvez 
trouver 6 |'intérieur des coftres: 


@® Géteau: Ajoute 2 étoiles au 
compteur de force de Mickey. 
Si le compteur de Mickey est 
plein Quand vous prenez le 
goteau, vous obtenez 100 


points. 


@) Part de g&teau: Ajoute | étoile 
au compteur de force de 
Mickey. Si le compteur de 
Mickey est plein quand vous 
prenez la part de géteau, vous 
obtenez 50 points. 


@) Grande piéce: Ajoute 200 
points 4 votre score. 


@) Petite pléce: Ajoute 50 points 4 
votre score. 





Tesoros 


A medida que vayo en busca del 
Fantasma y del cristal, encontrara 
tesoros escondidos en cada nivel. 
Abralos tirandolos o rebotando 
sobre ellos. Algunos de los que 
encontrara incluyen: 


Pastel: Suma dos puntos en el 
indicador de Poder de Mickey. 
si toma el pastel cuando el 
indicador ya esté lieno, le 
proporcionard 100 puntos. 


@ Trozo de pastel: Suma | punto 
al Indicador de Poder de 
Mickey. Si tora este objeto 
cuando el indicador ya esté 
llano, le proporcionaré 50 
puntos. 


(3) Moneda grande: Anade 200 
puntos a su Marcador. 


@) Moneda pequefa: Anade 50 
puntos a su marcador. 


Il fesoro 


Durante la ricerca del fantasma e 
del cristallo, trovate scrigni di tesori 
nascosti in ciascun livello. Apriteli 
lanciandoli via o saltandoci sopra. 
Fra la cose che trovate sono 
inchuse: 


@ Torte: Danno due stelle 
nell’ indicatore di energia di 
Topolino. Se prendete la torta 
quando I'indicatore 6 gid 
pieno guadagnote 100 punti. 


@) Fette di torta: Danno una stella 
nell’indicatore di energia di 
Topolino, Se prendete la torta 
quando l'indicatore 6 gia 
pieno guadagnate 50 punti. 


@ Monete grandi: Aggiungono 
200 punti. 


@ Monete piccole: Aggiungono 
50 punt. 


Skatter 


Under ditt och Musses sékande 
efter Fantomen och kristallen 
kommer du att hitta skattekistor 
som finns gorda nagonstans | 
varje speletapp. Bryt upp dem 
genom aft kasta dem eller ldta 
Musse studsa pd dem. Nagra 
godsoker du kan hitta i dem: 


@ Tartan: fdr tv stiGrnor att 
tandas pd Musses 
styrkermatare. Om Musse 
plockar upp tartan, ndér 
styrkematoaren ar full, for du 100 
poang. 


@ Tértbiten: far en stiarma att 
tandas pd Musses 
styrkemdtare. Orn Musse 
plockar upp tartbiten, nér 
styrkemataren 4r full, far du 50 
poang. 


@) Stora myntet: du fdr 200 extra 
poang. 


@) Lilla myntet: du fdr 50 extra 
poang. 


Schatten 


Als je op zoek bent naar de Geest 
en het kristal, zal je op ieder level 
verstopte schatkisten vinden. Breek 
ze open, door ze te gooien of op 
ze te springen. De kisten zijn onder 
andere gevuld met: 


@) Cake: Geeft 2 punten op 
Mickey's Levensmeter. Als je de 
cake te pakken krijgt als 
Mickey's Levensmeter al vol is. 
krijg je 100 punten. 


@ Stuk Taart: Geeft | punt op 
Mickey's Levensmeter. Als je 
het voorwerp pakt als de 
Levensmeter al vol is. krijg je 50 
punten. 


@ Grote Munt: Vermeerderd je 
score met 200 punten. 


@ Kleine Munt: Vermeerderd je 
score met 50 punten. 


pene 


EtsiessOsi Aavetta ja kristallia, 
lSydat kullakin tasolla piilotettuja 
aarearkkuja. Sarje ne heittamalla 
nite tai hyppadamallé niiden 
pddadile. Tass4 on pieni luettelo 
makupaloista joita tulet 
lOytamaan: 


@ Kakku: Lisa kaksi pistetta Mikin 
Elinvoirmamittariin, Jos poimit 
kakun Mikin Elinvoimamittarin 
ollessa faynnda, saat 100 
pistettd. 


@ Kakunpala: Lisod ynden 
pisteen Mikin Elinvoimamittariin. 
Jos poimit taman esineen Mikin 
Elinvoimamittarin ollessa 
faynna, saat 50 pistettd. 

@) Suuri Kolikke: Sact 200 pistetta. 


@) Pieni Kolikko: Saat 50 pistettd. 
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©) Mouse Ears: Gives you an extra 
Try! 


© Star (not found in treasure 
chests): Brings Mickey's Power 
Gouge up to maximum, and 
gives you an additional dot as 
weil! If you pick up a Star while 
Mickey's Power Gauge is 
already at maximum. you'll get 
an extra Try! There's one Stor in 
each stage, 50 look carefully! 


Mickey’s Magic 


There are certain items that you ll 
need to get through future stages 
and complete the game. Each 
time you complete oa stage. you'll 
receive clues as to where to find 
those items. 





©) Ma@useohren: Geben Micke 
einen zusdtzichen Versuch! 


® Stem (nicht in Schatztruhen 
vorhanden): Fullt Mickys 
Starkeanzeige wieder voll auf. 
Wenn Sie einen Stern 
oufsammelin, wohrend Mickys 
Starkeanzeige bereits voll ist, 
bekommen Sie eine einen 
zusdtzlichen Versuch! in jeder 
Spielstufe gibt es einen Stern, 
also aufgepasbt! 


Mickys Magie 


Es gibt bestimmte Gegenstande. 
die ndtig sind, um das Spiel zu 
beenden. Jedesmoal, wenn sie 
eine Spielstufe beenden. 
bekommen Sie einen Hinweis, wo 
man solche Gegenstande finden 
kann. 


©) Oreilles de souris: Vous donne 
un essai supplémentaire! 


© Etolle (ne se trouve pas dans 
les coffres 4 trésor): Rempiit le 
compteur de force de Mickey 
ou Maximum et vous donne 
une étolle supplémentaire. Si le 
compteur est déjo rempli au 
maximum quand vous trouvez 
une étoile, vous obtenez un 
essai supplementaire! 
Cherchez bien car il y a une 
étoille dons chaque étape! 


La magie de Mickey 


Vous devez trouver certains 
accessoires pour atteinadre les 
étapes suivantes et gagner le jeu. 
Chaque fois que vous terminez 
une étape. vous obtenez des 
indices Qui vous cident o trouver 
ces accessoires. 


© Orejas de ratén: Le 
proporcionaran un intento 
adicional. 


© Estrella (no incluida en cofres 
del tesoro): Eleva el marcador 
de Mickey hasta el maximo y le 
proporcionaran un punto 
adicional. Si usted oganra una 
Estrella mientras el indicador de 
Mickey esté ya al maximo, 
obtendra un Intento adicional 
En coda etapa hay uno estrella 
asi que esté al tanto. 


La magia de Mickey 


Existen determinados objetos que 
necesitard para llegar o futuras 
etapas y completar el juego. 
Cada vez que termine uno etapa. 
recibiré pistas sobre donde 
encontrar esos objetos. 


©) Orecchie di Topolino: Danno 
un tentative in piu! 


© Stella (introvabile negli scrigni 
dei tesori): Riempie | indicatore 
di energia di Topolino e vi da 
un‘ altra stella! Se raccogliete 
una stella mentre l'indicatore di 
energia di Topolino 6 gid pieno, 
guodagnate un tentativo in 
piu! C’é una stelia in ogni fase, 
Quindi guardate bene! 


Le magie di Topolino 


Certi oggetti sono necessari per 
raggiungere le fasi successive e 
completare il gioco. Ogni volta 
che portate o termine una fase. 
ricevete degli indizi su dove 
trovarii. 


©) Muséronen: ger dig och Musse 
ett extra forsOk! 


©) Sti@man (finns inte i 
skattekistorna): fylier upp 
Musses styrkemdtore, utéver att 
den ger dig och Musse en extra 
stiarna till styrkemdtoren! Later 
du Musse plocka upp en 
stiarna, nar Musses 
styrkematoare Or full. far du och 
Musse ett extra farsGk! Hdl 
dgonen 4ppna och leta efter 
stiamnan — du kan endast hitta 
en stiarna under varje 
speletapp 


Musses trollkonster 


Det finns vissa ting du och Musse 
kommer att behéva fér att kiora er 
igenom kommande speletapper 
och slutféra spelet. Efter vorie. 
avslutad speletapp kommer du att 
fd vissa ledtrddar fér att kunna 
hitta dessa ting. 


© Mickey Oren: Geeft je een 
extra Leven! 


© Ster (vind je niet in schatkisten): 
Brengt Mickey's Levensmeter 
tot het maximum en geeft je 
ook Nog eens een aanvullend 
punt erbij! Als je een Ster pakt, 
terwijl Mickey's Levensmeter al 
op het maximum Zit. krijg je een 
extra Leven. Per level is er een 
Ster, dus kijk goed! 


Mickey’s Magie 


Er zijn bepaaide voorwerpen die je 
nodig hebt voor levels waar je 
later komt en om het spel af te 
maken. Elke keer als je een level 
eindigt. krijg je aanwijzingen waar 
je de voorwerpen kunt vinden. 


&) Hiirenkorvat: Soat yhnden 
Vrityskerran lisOd! 


(6) Téhti (ei 4ydy aarrearkuista): 
Tayttadé Mikin Elinvoimamittarin 
piripintaoan, ja antaa vield 
yhden lishpisteen 
kaupanpddlliseksi! Jos poimit 
Tahden Mikin Elinvoimamittarin 
jo ollassa taynnd, saat 
lisGyrityskerran! Etsi tarkasti, silld 
kullakin tasolla on pillotettuna 
yksi Tanti! 


Mikin taiat 


Tarvitset tiettyid esineita 
lapdistaksesi tulevia tasoja ja 
volttaakses! pelin. Joka kerta kun 
lMpdiset tason, saat vinjeitd mista 
atsid niita 
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r 


The Magic Flute is useful when 
you are checking earlier stages 
for items or clues. Press the Start 
Button to pause the game. 
You'll be asked if you want to 
use the Magic Flute. Select Yes 
or No by pressing the D-Button 
left or right, then press the Start 
Button. If you select Yes, Mickey 
will return to the Map Screen. If 
you select No, you'll resume 
game play. 


Note: The Magic Flute won't 
work on any stage you haven't 
been through earlier in the | 
game. 


Mickey can use the Shrinking 
Potion to shrink in size. Press 
Button | while pressing the D- 
Button DOWN to make Mickey 
shrink. Do this again to change 
Mickey back to normal size. 


Note: While Mickey is tiny, he 
won't be able to climb walls. 
pick up objects or use his 
Bounce Attack. 


CAN THE MAGIC 


m 21 ee 1 





@ Die Zauberfléte ist nitzlich. um 


fruhere Spielstufen auf 
Gegenstande oder Indizien zu 
untersuchen. Drucken Sie die 
Starttaste. um im Spiel zu 
pausieren. Sie werden gefragf, 
ob Sie die Zouberfléte 
benutzen wollen. Wéhien Sie 
YES oder NO. inderm Sie die 
Richtungstaste nach links oder 
rechts drucken, und drucken 
Sie dann die Starttaste. Wenn 
Sie YES gewdhit haben, kehrt 
Micky zum Landkartenbila 
zuruck. Wenn Sie NO gewanhit 
haben, wird das Spiel 
fortgesetzt. 


Hinweis: Mickys Zouberfléte 
funktioniert nicht in Spielstufen. 
die Sie noch nicht vorher im 
Spiel absolviert haben. 


Das Schrumpfelixier eriaubt 
Micky. ganz klein zu werden 


Um Micky schrumpfen zu 
lassen, drucken Sie Taste |, 
wdhrend Sie die Richtungstaste 
nach unten gedrockt halten. 
Wiederholen Sie dies, um Micky 
wieder auf Normaigrobe 
anwochsen zu lassen. 


Hinweis: Wenn Micky kiein ist, 
kann er keine Wonde 
hochkiettern, Gegenstande 
oufheben oder seinen 
Hupfangriff ousfuhren 


@ La fidte magique est pratique 


pour chercher des accessoires 
ou des des indices dans les 
étapes précédentes. Appuyez 
sur la touche Start pour faire 
une pause. On vous demande 
si vous souhaitez utiliser lo fldte 
magique. Sélectionnez “Yes” 
(oul) Ou “No” (non) en 
aoppuyont sur la touche D vers 
la gauche ou lo droite. puis 
appuye7z sur la touche Start. Si 
Vous avez réapondu oui, |'é@cran 
de la carte apparoait. Si vous 
avez choisi non. vous reprenez 
la partie. 


Remarque: Loa flute magique 
fonctionne uniquement pour 
les 6tapes Que vous avez deja 
traverse. 


Mickey peut utiliser la potion 
miniaturisante pour rapetisser 
Pour diminuer la taille de 
Mickey. appuyez sur la touche 
1 tout en maintenant la touche 
D enfoncée. Effectuez la 
mame operation pour ramener 
Mickey 4 so taille normole 


Remarque: Pendant que 
Mickey est miniaturisé, il ne 
peut pas grimper sur les murs, ni 
prendre des accessoires, ni 
utiliser lottaque Oo rebonds. 





@ La Flauta Magica es Util 


cuando este en etapas 
preliminares buscando objetos 
0 pistas. Presione e! botén Start 
para hacer una pouso en el 
juego. Le preguntaran si quiere 
usar la Flautoa Magica. 
Seleccione Si o No presionando 
el botén D a izquierda o 
derecho, y luego presione el 
botoén Start. Si usted selecciona 
No, retomara el juego 


Nota: La Flauta Magica no 
funcionara en ninguna etapa 
en la que no haya terminado 
antes en el juego. 


Mickey podré usar la Pocién 
Reductora de famafio para 
disminulr de tamoano., Presione 
el botén 1 mientras presiona el 
botdén D hacia abajo para 
hacer que Mickey encoja. 
Vuelvo a hocer esto para 
devolver ao Mickey a su tamano 
normal 


Nota: Mientras Mickey tenga 
tamano reducido, no podra 
escolar muros ni agarrar 
objetos ni utilizar el ctaque con 
rebote. 


@) 





@ I flauto magico 6 utile quando 
state battendo |a strado alla 
ricerca di oggetti o indizi. 
Premete il pulsante di avvio per 
sospendere il gioco. Vi viene 
chiesto se volete usare 0 no il 
flauto magico (CAN THE 
MAGIC FLUTE BE USED?). Per 
selezionore si (YES) o no (NO) 
premete il pulsante D a sinistra 
0 0 destra. quindi premete il 
pulsante di avvio. Se 
selezionate “si” Topolino torna 
ollo schermo di mappa. se 
selezionate “no” ricominciate a 
giocore. 


Nota: |i flauto magico non si 
Dud usare in una fase che non 
avete gid eseqguito durante | 
gioco. 


@ Topolino pudé usare una 
pozione per rimpicciolire. Per 
farlo rimpicciolire premete il 
pulsante | tenendo premuto il 
pulsante D GIU. Fatelo ancora 
per far tornare Topolino alle 
dimensioni normiaii. 


Nota: Mentre Topolino é 
rimpicciolito, non @ in grado di 
scalore muri, raccogliere 
oggeftti o eseguire un attacco 
con salto. 


@ Trolifiéjten Or praktisk att ho for 
att kunna leta efter lyckoting 
eller ledtradar inom ormraden 
for avsiutade speletapper. 
Tryck pd START fdr att ta en 
paus. Du kommer att fragas om 
du vill anvanda trolifdjten eller 
ej. VOlj YES Ga) eller NO (ne) 
genom att férst vicka styrkulan 
dt vanster aller hoger och 
sedan trycka pdé START. Efter att 
du valt YES (ja). visas kartan 
éver omraédet Musse befann sig 
i. Spelet fortstter efter att du 
vait NO (ne). 


OBS! Observera oft trolifidjten 
inte kan anv&éndas inom ett 
omrdde i en speletapp du inte 
har gatt igenom tidigare under 
det pdgdende spelet. 


2) Musse kan anvaénda lilleputt- 
drycken for att bil riktigt liten. 
Vicka styrkulan nedadt, hall i det 
l4get och tryck pd knapp | fér 
att f4 Musse att krympa ihop. 
Gér pd samma sétt for att fd 
Musse att bli normal igen. 


OBS! Observera att Musse inte 
kan kidttra uppat lGngs vaggar. 
plocka upp ting eller anvanda 
sift studsanfall s4 lange han Gr 
en lillaputt, 


@® De Magische Fluit is bruikbaar 
als je eerdere levels wilt 
checken op voorwerpen en 
aanwijzingen. Druk op de Start 
Toets om het spel te pauzeren. 
Er zal aan je gevraagd worden 
of je de Magische Fluit wilt 
gebruiken. Kies YES of NO door 
de R-toets naar links of naar 
rechts te drukken, druk doarna 
op de Start Toets. Als je YES 
kiest. ga je terug noar het kaart 
scherm. Als je NO kiest gaat 
het spel verder. 


Let op: De Magische Fluit zal 
niet werken op levels woot je 
eerder in het spel nog niet bent 


geweest. 


@) Mickey kan het Potje met 
krimpmiddel gebruiken om 
kleiner te worden. Om Mickey 
te laten krimpen moet je op 
Toets 1 drukken terwiljl je de R- 
toets OMLAAG drukt. Doe dit 
nog een keer om Mickey weer 
terug te brengen naar zijn 
normale grootte. 


Let op: Als Mickey klein is. kan 
hij geen muren beklimmen, 
voorwerpen oprapen of zijn 
Stuiter Aanvallen uitvoeren. 


@ Taikahuilu on kateva 


@ 


halutessasi tutkia jo ohittamiasi 
tasoja esineitdé tai vihjeité 
varten. Silirry pelitaukoon 
painamalla Aloitusnaéppdéinta. 
Ssinulta kysytaan haluatko 
kGyttGe Taikanhuilua. Valitse Yes 
(kylla) tai No (ei) painamalia 
SUUNTANAppaINta oikealle tai 
vasemmoalle. ja paina sitten 
Aloitusnappdaintaé. Jos valitsit 
Yes vaihtoehdon, Mikki palaa 
Korttaruutuun. Jos valitsit No 
vaihtoehdon, peli jatkuu 
tavalliseen tapaan, 


Huom: Taikahuilu ei toimi jos 
yritat ohittaa tasoa jota et viel4 
ole lOpdissyt. 


Mikki voi kGyttaa 
Kutistusjuomaad kutistuakseen. 
Paina Néppdéinté | samalla kun 
painat Suuntandéppdéinté ALAS 
kutistoaksesi Mikin. Toista sama 
toimenpide palouttaaksesi 
Mikin edelliseen kokoonsa. 


Huom: Pienend Mikki ei pysty 
kapuamaoan yids seinid, 
Ppoimimoan easineité eka 
kdoyttamadan 
Pomppuhyokkdystadan, 
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With the Rope, Mickey can 
climb almost any wall. Use the 
D-Button to approach the wall 
you want him to climb. When 
Mickey grabs It, press the D- 
Button UP to start climbing. 


When planted in just the right 
spot, the Magic Bean grows 
into a giant beanstalk that 
leads to the Phantom’s castie! 


6) Cloud Shoes enable Mickey to 
walk on clouds without falling 
through. 


® 


Das Seil ermdéglicht Micky, fast 
jede Wand hochzuklettern. 
Ndéhern Sie sich der Wand mit 
der Richtungstaste. Wenn 
Micky sie anfoBt, drucken Sie 
die Richtungstaste nach oben. 
urn hochzuklettern. 


Wenn die Zauberbohne an der 
richtigen Stelle gepfianzt wird. 
wachst sie zu einem 
gigantischen Bohnenstengel 
an, der zur Burg des Phantoms 
funrt! 


Die Wolkenschuhe erlauben es 
Micky, auf den Wolken zu 
loufen, ohne herabzufalien. 





@) Avec la corde, Mickey peut 


grimper sur pratiquement tous 
les murs. ADpuyez sur la touche 
D pour approcher Mickey. 
Quand Mickey a saisi la corde. 
appuyez vers le haut sur la 
touche D pour grimper. 


Si vous plantez le haricot au 
bon endroit, un arbre geant 
pousse ef vous mene au 
chateau du fantime 


Les souliers aériens permettent 
4 Mickey de marcher sur les 
nuages sans fomber 


@ 


Con la Cuerda, Mickey podrdé 
escolar practicamente 
cualquier muro. Utilice el botén 
D para aproximarse al muro 
que quiere que escale. 
Cuando Mickey se agare a él, 
presione el botén D hacia 
arriba para que empiece a 
escolar. 


Cuando se encuentre en el 
lugar adecuado, el Frijol 
Magico crecera en forma de 
enredodera gigante y le 
conducird al castillo del 
Fantasma. 


Los Zapatos para Nubes 
permitiran a Mickey caminar 
sobre las nubes sin caerse. 


@ Con la corda Topolino pud 


scoalore quasi ogni muro. Usate 
il pulsante D per avvicinarvi al 
muro. Quando Topolino afferra 
la corda, premete il pulsante D 
SU per scalare. 


Se piantato nel luogo giusto il 
tagiclo magico diventa una 


pianta di fagioli gigante che 
porta al castelio del fantasma! 


Le scarpe da nuvole 
permettono a Topolino di 
camminare sulle nuvole senza 
cadere. 


@ Med hjdip av repet kan Musse 


klattra l4angs ndstan alia siags 
vaggoar. Vicka styrkulan dt 
l4mpligt hall for att fa Musse att 
naérma sig vaggen han skal 
kKidttra uppat pd. Vicka 
styrkulan uppdt i samma 
Oagonblick, d& Musse grabbar 
tag i vaggen. for att fa Musse 
att bérja kiéttra uppart. 


@ Trolibénan, bara den vdxer 


precis pd den rdtta plotsen, 
bérjiar vaxa och blir en jatte- 
bonstialk sorn leder fill 
Fantomens siott. 


© Molnkéngorma hjdiper Musse 


att g4 pd moin utan att falla 
igenom molnen. 


@ Met het Touw kan Mickey bijna 


iadere muur beklimmen. 
Gebruik de R-toets om naar de 
muur toe te lopen. Als Mickey 
net fouw pakt, moet je op de 
R-toets drukken om OMHOOG 
te klimmen. 


Als hij op de juiste ploots 
gepiant is, groeit de Magische 
Boon uit tot een enorme 
bonestaak die leidt naar het 
Kasteel van de Geest! 


Wolkenschoenen maken het 
mogelijk orn Mickey op wolken 
te laten lopen zonder er vanof 
te valien. 


@ kéyden avulla Mikki pystyy 


kipeamaan yids lanes seinaad 
kuin seindada. Koyta 
SuuNntanappdintda siirtadksesi 
nanet kiivettavan seinan 
luokse. Kun Mikiki tarttuu siihen 
kiinni, paina Suuntandppdintdé 
YLOS aloittaaksesi kiipeilyn. 


Oikeaan paikkaon istutettuna 
Taikapapu kasvoo jdttimdiseksi 
pavunvarreksi joka johtaa 
Aaveen linnaan! 


Pilvikengat auttavat Mikkia 
kOovelemadn pilvien padlia 
putoamatta niiden lap. 
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The Path to the Crystal 
Status 


After Mickey finishes each stage. 
you'll return to the Map screen. 
Press the Start Button to check his 
progress on a Status screen, 


® Hi-Score 

(2) Current Score 

G) Magic Items Collected 

@® Tes Remaining 

(©) Total Power Stars shows the 
number of Power Stars you 
have picked up. and the 
number remaining to be 
picked up in the game. Each 
time you pick up a Power Star. 
one of these stors will be filled, 
There's a Power Stor in each 
stage. and if you check the 
order of Stars in this gauge, you 
might find out which stage still 
has one hidden. 
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Der Weg zum Kristall 


Statusbildschirm 


Wenn Micky eine Spielstufe 
geschofft hat, kehrt er zum 
Landkarten-Bildschirm zuruck, wo 
sein Fortschritt ongezeigt wird. 
Drucken Sie die Starttaste. um 
Mickys Fortschritt auf dem 
Stotusbildschirm zu Gberprifen. 


@® Restliche Versuche 

©) Die Anzeige Kraftsterne zeigen 
an, wie viele solcher Sterne 
Micky gesamme}lt hat. und wie 
viele im Spiel noch gesammelt 
werden kénnen. Jedesmal. 
wenn Micky einen solchen 
Stern aufhebt. erscheint ear in 
dieser Anzeige. Es gibt einen 
Kraftstermn in jeder Stufe, und 
wenn Sie die Reihentolge der 


Sterne in dieser Anzeige prufen. 


finden Sie vielleicht heraus, in 
weilcher Stufe noch einer 
versteckt ist. 


La voie qui méne au 
cristal 


Statut 


Quand Mickey termine une étape, 
l'écran de la carte appara}§t. 
Appuyez sur la touche Start pour 
vérifier lo progression de Mickey 
sur |'@cran de stotuf. 


@ Score le plus élevé 

@ Score actuel 

@ Accessoires magiques 
ramassés 


@ Essais restants 

© Sur l'indicateur de toutes les 
étoiles de force, vous pouvez 
voir la nombre d' etoiles que 
VOUS OVeZ rammasseé et le 
nombre d'étoiles qu'il vous 
reste O trouver dans le jeu. 
Chaque foils que vous trouvez 
une étoille, une des efoiles se 
rempiit sur l'indicateur. Chaque 
étape contient une étoile. Si 
yous observez | ordre de 
remplissage des étoiles, vous 
pourrez peut étre deviner dans 
Quelles 6tapes se trouvent les 
étolles restantes. 


EL camino hacia el 
cristal 


Estado 


Una vez que Mickey termine una 
etapa, volverda a la pantalla del 
Mapa. Presione e! boton Start para 
verificar el progreso en la pantalla 
de estado. 


@ Puntuacién alta 

@ Puntuacién actual 

@) Objetos mégicos reunidos 

(4) Intentos restantes 

(5) Total de estrellas de poder 
El Total de Estrellas de Poder le 
mostraré el numero de Estrellas 
de Poder que ha agarrado y el 
numero que le quedan en el 
juego. Cada vez que agoarre 
una Estrella de Poder, una de 
estas estrellas se llenara. En 
cada etapa hoy una y si usted 
tiene en cuenta e! orden de las 
estrellas en el indicador, podra 
saber que etapa esconde 
todavia una de ellas. 


Il percorso che porta al 
cristallo 


Situazione 


Quando Topolino ha compiletato 

uno fase, tomate allo schermo di 

mappa. Premete il pulsante di 

avvio per verificare il suo progresso 

sullo schermo della situazione. 

@ Punteggio totale 

@ Punteggio attuaie 

@ Oggetti magici raccolti 

Tentativi rirmasti 

() i numero delle stelle di energia 
nell'indicatore conisponde alle 
stelle raccolte 6 a quelle 
ancora da raccogliere durante 
il gioco. Ogni volta che 
raccogliete una stella ci 
energia, una di quelle 
neil indicatore siaccende. C'é 
una stella di energia in ogni 
fase e se controllate |'ordine 
delle stelle in questo indicatore 
potete scoprire in quale fase 
ce n'é ancora uno nascosta. 


Stigen som leder till 
kristallen! 


Tavian med podngsfdliningen 


Efter att du och Musse lyckots klora 
av en viss speletapp. visas karton 
over ett spelomrdade pad 
bildskarmen. Tryck dé pd START far 
ott se tavian med 
podngstdliningen och kolla hur du 
och Musse klarat er. 


styrkemdtaren visar det antal 
stiGrnor du och Musse plockot 
upp och det antal som Gnnu 
kan plockas upp under det 
padgdende spelet. En stjGrna pa 
denna mdétore tands varje 

Musse plockar upp en 
stidrna till sin styrkemdtare. Kom 
indg att det finns en enda 
stiarna, som kan plockas upp. | 
varje speletapp. Det kan ju 
handa att du lyckas lista uf | 
vilken speletapp det Snnu finns 
an gomd stiarna genom aft 
kontrollera ordningsfoljden av 
de stiGrnor som visas pd denna 
mdéatare. 


De Weg naar het kristal 


Status 


Nodoat Mickey een level heeft 
gehaaid, keer je terug naar het 
Kaort Scherm. Druk op de Start 
Toets om te kijken naar zijn 
vorderingen in een Status scherm. 


© Hoogste Score 
@) Huidige Score 
@ Verzameide Magische 


Voorwerpen 

Overgebleven Levens 

©) Totoal cantal Kracht Sterren 
Total Power Stars |jaat het 
oantal kracht Sterren zien dat 
je hebt opgepokt en het 
aantal sterren dat nog 
opgepakt kan worden in het 
spel, Elke keer als je een kracht 
Ster oppakt, zal een van deze 
sterren gevuld worden. In elke 
lavel heb je 66n Kracht Ster en 
als je kijkt naor de volgorde van 
de Sterren in deze meter, 
ontdek je misschien in welke 
lavel nog een Ster verborgen 
zit, 


Polku kristallin luokse 
Tilanne 


Aina kun Mikki on l&pdissyt tason, 
siirryt Qutomanattisest 
Karttaruutuun. Tarkasta hanen 
etenemisensd Tilonneruudusta 
painamaila Aloitusnappainta. 


@ Ennétyspisteet 

@ Nykyiset pisteet 

G) Poimitut taikkaesineet 

(4) J&ljelG olevat yrityskerrat 

Voimatdhtien kokonaismaaré 
naytad montako Voimatantea 
olet poiminut tahan asti, jo 
montako on vield jdijell4 ennen 
pelin joppua. Joka kerta kun 
poimit Voimatahden. yksi ndista 
tdhdisté tayttyy. Kullakin tasolla 
on katketty Tanti, ja katsomalla 
taman osoittimen Téntien 
jGrjestysta pystyt enka 
ottamaan selville mill tasoilla 
nite vield on pillossa. 


4) 
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The Forest 


Snakes, spiders and ravens attack 
you as you rush through the 
spooky forest and climb a giant 
tree. Falling oOcoms Con Trip you, sO 
watch your step. Whirtwinds ore a 
nuisance, but they can be helpful. 
too. 


The Lake 


Sunken treasure chests await you 
at the bottom of the lake, Dut to 
get them, you'll have to dodge 
the fish snapping at your heels. The 
currents Can be strong, so grab a 
vine and hang on until they calm 
down. Be sure to come up for air! 





Der Waid 


Schiangen und Spinnen greifen 
an, wOhrend Sie durch den 
Zouberwald lauten und einen 
gigantischen Boum erkiettern. 


Herabfollende Eicheln kénnen Sie 


zum Stolpern bringen: achten Sie 
also dorauf, wo Sie hintreten. 
Wirbelwinde sind léstig, aber 
kénnen auch heifen. 


Der See 


Auf dem Boden des Sees liegen 
ochatze, aber leider gibt es dort 
auch hungrige Fische! Die 
Stréomungen konnen stark sein, 
greifen Sie also eine Rebe und 
halten Sie sich fest, bis sie sich 
beruhigt haben. Und nicht 
vergessen, zum Atmen 
oufzutauchen! 


Efapas 
El bosque 


Serpientes, oranas y Cuervos le 
atacaran cuando se apresure por 
el bosque tenebroso y trepe por 
un Grbol gigante. Las bellotas que 
caen le pueden hacer caer, asi 
que tenga cuidado. Los remolinos 
SON UN incordio pero también 
pueden servir de oyuda. 


EI lago 


Les étapes 
La forét 


Des serpents, araignées et des 
corbeaux vous attaquent tandis 
que vous Courez dans la forét 
enchantée et grimpez sur un arbre 
geont. Faites attention de ne pas 
tébucher 6 cause des glands 
tombés sur le sol. Las trommbes de 
vent peuvent vous géner mais 
également vous aider. 


Le joc 

Cofres con tesoros escondidos le 
Des coffres de trésor vous aguardan en el fondo del lago 
attendent au fond du lac mais pero pora consequirlos tendra que 
également des poissons affammés evitar a los peces que le pisan los 
quxquels vous devrez échapper! talones. Las corrientes pueden 
@uand le courant est trop fort, *resultor fuertes, asi que aprese una 


enredadera y sujétese fuerte hasta 
que se calmen. Cerciérese de que 
toma aire. 


accrochez-vous 6 une tige et 
attendez. N'oubliez pas de venir 
respirer 4 lo surface! 


Fasi 


La foresta 


Serpenti, ragni e corvi vi 
attaccano mentre correte nella 
foresta infestata dai fantasmi e vi 
arampicate su un albero gigante. 
Le ghiande che cadono giu 
possono farvi inciampare, percid 
fate attenzione! Le trombe d'aria 
possono essere UNO seccatura ma 
possono anche rsultare d‘aiuto. 


I lago 


Sul fondo del lago vi attendono 
scrigni di tesori rna per raggiungerii 
dovete eludere | pesci che 
tentano di azzannarvi | calcagri. 
Lé@ correnti possono essere fori, 
percio aggrappatevi ad una 
pianta rampicante @ rimanete 
appesi fino o quando non si 
calmano. Accertatevi di emergere 
o respirare! 


De olika speletapperna 
Skogen - FOREST 


Ormar, spindiar och korpar anfaller 
dig och Musse nar ni skyndar er 
igenom denna kusliga skog och 
klattrar i ett |}ottetréad. 
Nedramiande ekollon kan fd er att 
falla — hall 6gonen Sppna. 
Virvelvindor kan vara initerande, 
men de kan ocksdé hjdipa rill, 


Sj5n - LAKE 


Skattekistor, som sjunkigt, vantar 
pd sj6botten. Men fér att fa tag | 
dem mdéste du hdélla Musse undan 
fdr fisken som naffsar pda hans 
hdlar. Strommen kan vara kraftig. 
$4 lat Musse grabba tag | en 
sjOvaxt for att kiara sig tills 
strommen lugnat sig. Kom indg att 
ita Musse simmia till ytan fér att 
fylla lungorna med luft! 


Levels 


Het Bos 


slangen, spinnen en raven vaiien 
je aan als je door een spookachtig 
bos rent en een enorme boom 
beklimt. Vallende eikels kunnen je 
doen uitgliiden, dus kijk uit waar je 
loopt. Wervelwinden kunnen lastig 
zijn, maar kunnen je ook helpen. 


Het Meer 


Op de bodem van het meer 
wachten gezonken schatkisten op 
jou. Maar om ze te krijgen, moet je 
de vissen ontwijken die naar je 
hielen happen. De tegenstanders 
kunnen erg sterk zijn, grijp dus een 
plant en wacht tot ze gekaimeerd 
zijn. Zorg ervoor dat je af en toe 
omhoog komt om lucht te 
happen! 


Tasot 
Metsd 


K4éarmeet, hOMahakit jo korpit 
hyokkGavat padliesi rientGessdasi 
lpi synkean metsan ja kiivetessasi 
yids jOttiidismdista kaatunutta 
puuta. Varo ettet kompastu 
putoaviin tammenterhoihin. 
Tuulenpyérteet saattavat hdairita. 
mutta oikein kdytettynd ne 
saattavat myds olla hyédyksi. 


JGrvi 


J&arven pohjalia sinua on 
odottamassa uponneita 
oareoarkkuja, mutta paédéstéksesi 
niihin kGsiksi sinun on vdisteltava 
konnoillasi louskuttavia petokaloja. 
Tartu kiinni kO6ynndksiin jos virrat 
voimistuvat niin etta ne uhkaovat 
vied sinut mukanoaan, ja odota 
kunnes ne tyyntyvat. 


The Blacksmith's Castle 


The Blacksmith’'s fires have gone 
out of control! Flarnes from the 
fireplace will try to chase you into 
a corner. Outrun them and grab 
some goodies along the way. if 
you can. Baby dragons pop up 
from pools of molten metal to blow 
flarnes at you, and flying sparks 
really heat things up! 


The Paioce Ruins 


Wandering ghosts and floating 
jack o' lanterns haunt this dark 
and spooky place. Grab a lamp to 
light things up. Buttons and secret 
passages can be helpful if It looks 
like Mickey's in a pinch, but you'll 
need to plan your moves carefully. 





Die Schmiede 


Das Feuer im Schmiedeofen ist 
vollig auBer Kontrolle geraten! 
Weichen Sie den Flammen aus, 
aber lassen Sie sich nicht in die 
Ecke jagen. Greifen Sie nutzliche 
Artikel, wo Sie kOnnen — wenn Sie 
kénnen. Drachenkinder blasen 
Ihnen Flammen entgegen. und 
Pfitzen von geschmolzenem 
Metall kOnnen es Ihnen wirklich 
heii unter den FaBen machen! 


Die Palastruine 


Gespenster und fliegende 
KUrbislaternen hausen in diesen 
dunkien Gemduern. Greifen Sie 
sich eine Laterne, um etwas Licht 
in die Situation zu bringen. Knéopfe 
und geheime Gange konnen im 
Notfall ndtzlich sein, aber Sie 
miussen schon genau planen, was 
Sie wollen. 





Le chéteau Blacksmith 


Les flammmes de la cheminée du 
chdteau Blacksmith sont devenues 


complétement follies. Elies vous 
poursuivent et essaient de vous 
bloquer dans un coin. Evitez-les et 


prenez des trésors, si vous le 
pouvez. Faites attention aux bébeés 
dragons qui surgissent des flaques 
de métal fondu pour vous cracher 
des flammmes et aux étincelles. 
volantes qui brolent! 


Les ruines du palace 


Des fontimes et des feux follets 
remplissent cet endroit sombre et 
hanté. Prenez une lampe pour 
éciairer votre chemin, Servez-vous 
des boutons et des passages 
secrets quand Mickey est coincé 
mais avancez avec prudence. 


El castillo del herrero 


El incendio del herrero esta fuera 
de control. Las llamas de la 
chimenea intentoran ocorralorie 
en una esquina. Evitelas y agarre 
algunos objetos por el camino si 
puede. Algunos dragones bebés 
oparecerdn de entre lavas de 
metal fundido para lanzarie 
llamoradas y las chispas voladoras 
pondrdn las cosas francamente 
colientes. 


Las ruinas de! palacio 


Fantasmas errantes y linternas de 
Holloween flotontes 

encantan este oscuro y tenebroso 
lugar. Agarre una lGOmpara para 
iluminar los objetos. Los botones y 
los pasadizos secretos pueden ser 
de ayuda si Mickey estuviera en 
apuros, pero tendraé que planear 
detenidamente sus movimientos. 


I castello di Blacksmith 


Le flamme che hanno avvolito il 
castello sono indomabili. Le 
fiamme che vengono dal camino 
cercano di costringervi in un 
angolo. Fuggite e se potete 
raccogliete gli oggetti lungo il 
cammino. Draghi arrabbiati 
schizzano fuorl da pozze di metallo 
fuso e vi lanciano fiamme. 6 
scintille che volano rendono la 
situazione davvero scottante! 


Le rovine de/ palazzo 


Fantasmi vaganti e fuochi fatul 
popolano questo luogo buio e 
spettale. Raccogliete una 
lampada per illuminare le cose. 
Pulsanti e passaggi segreti possono 
essere utili se vi sermbra che 
Topolino sia alle stratte ma dovete 
pensare bene a come muovervi. 


Smedens sioft - BLAKSMITH'S 
CASTLE 


Elden | smedens hard har spridit 
sig! Flammor forsOker jaga Musse in 
| att hérn. Hidip Musse att halla sig 
undan och férséka, om médjligt, i 
foérbifarten att fd tag i ndgra 
godsaker. Drakungar hoppar upp 
ur bassanger med smdait metal fér 
ott bidsa flammor pd Musse. 
Gnistorna, som sprider sig | luften, 
gr det hela bara védrre! 


Vandrande spéken och svavande 
irrbioss hdller sig till | dessa kusliga 
ruiner. Lot Musse grabbo tag i en 
lampoa fdr att lysa upp vagen. 
Knappar och hemliga gangar kan 
vara bra ott ta till hjdip nar Musse 
rokat i ett trangmadl, men du mdaste 
noga planera hur du skall béra dig 
Ot f6r att kiara dig och Musse 
harifran. 


Het kastee!l van de Blacksmiths 


De viammen van de Blacksmiths 
zijn niet meer te houden! 
Viammen uit de openhaard 
proberen je in een hoek te drijven. 
Ontloop ze en pak, als je kunt, 
ondertussen voorwerpen, Baby 
draakjes komen te voorschijn uit 
gesmolten metaal om viammen 
naar je te spuwen. Viiegende 
vonken maken het er snikheet§! 


De Ruines van het Paleis 


Dwalende spoken en drijvende 
dwaoillichten houden zich op in 
deze donkere en spookachtige 
plaats. Pak een lamp om de ruines 
te verlichten. Toetsen en geheime 
doorgangen kunnen behulpzaam 
zijn, als het lijkt alsof Mickey in de 
val zit. Maar je moet erg 
voorzichtig je stappen zetten, 


Sepan pajan tuli on rdstaytynyt 
iti! Liekit yritt@vat ajaa sinut 
nurkkaon. Pokene niitd, ja 
sieppaile somalia tavaroita jos 

pystyt. PikkulohikGaérmeet hyppivat 
ulos sulista metallilammikoista ja 
puhaltelevat liekkej4 kontesi, ja 
lantévet kipindt aiheuttavat 
todella hikisid hetkida! 


Vaeltavat kummajaiset ja leijuvat 
kurpitsalyndyt kummittelevat tassa 
hamyisessé ja pelottavassa 
lINMCSsO). 

Tartu lyhtyyn. ja kirkasta ties. 
Polkuvivut ja salakdaytavdt voivat 
olla avuksi milloin Mikki naytéad 
olevan pinteessdé, mutta sinun 
tdytyy suunnitella reittisi huolelia. 


The Tiny Cavern 


Wander through a dark maze of 
underground tunnels. Spiders and 


rolly-polies lurk in hidden crannies, 


and ant-lions lie in wait at the 
bottoms of pits. You'll find there 
are some spots only a tiny mouse 
can get through. 


Romp through the roses. but 
watch for the thorns! Busy bees 
and inchworms may not like your 
intrusion, and will try to attack. 
Ride falling rose petal and - 


dandelion seeds for safe passage. 


and bounce on blooms for secret 
treasures. 





Seabee atatat stad 


Finden Sie Ihren Weg durch ein 
dunkies Gewirr von 
Untergrundpassagen. Spinnen und 
Roly-Polies lave in dunkien 
Ecken, und es gibt einige Stellen, 
wo wirklich nur eine ganz kleine 
Maus durchkormmen kann. 


Stampfen Sie durch die Rosen, 
aber achten Sie auf die Dornen! 
Summende Bienen und 
kriechende Wiurmer freuen sich 
nicht Uber die Stérung. Reitan Sie 
ouf fallanden Rosenbluten und 
Lawenzahnsamen in Sicherheit, 
und huptfen Sie auf Bluten, um 
geheime Schdize zu finden. 





La caverme miniature 


Pénétrez dans ce labyrinthe de 
tunnels souterrains. Des puddings 
et des araignées sont cachés dans 
les recoins et des fournis 
dangereuses vous attendent au 
fond des puits. Seule une 
minuscule sours peut emprunter 
certains passages. 


Le champ de fleurs 


Rampez parmi les roses mais faites 
attention aux épines! Les obeilles 
et les vers de terre ne vont pas 
apprécier votre intrusion et vont 
tenter de vous attaquer. Grimpez 
sur des pétales de rose et des 
graines de pisseniit pour vous 
déplacer en toute sécurité et 
rebondissez sur les fleurs pour 
trouver des trésors secrets. 


La diminuta caverna 


Vague por entre un laberinto 
oscuro de tineles subterraneos, 
Hay aranhas y criaturas 
gordinflonas escondidas en 
grietas, y hormigaseonas estan al 
acecho en el fondo de pozos. Alli 
encontrara algunas sitios en los 
que solamente cabe un diminuto 
rateén. 


El campo de flores 


Pase a través de las rosas pero 
tenga cuidados con los espinos. 
Hay abejas y orugas a las que 
puede que no les guste su intrusion 
y quizd intenten atocarie. Vaya 
por donde haya pétalos de rosas 
caidos y simientes de dientes de 
ladon, para uN pasaje seguro, y 
rabote sobre los capullos para 
encontrar tesoros secretos. 


Vagate nel buio labirinto di tunnel 
sotterranel. Ragni 6 ceffi grassi e 
tozzi sono in agguato negli angoll 
nascosti, e sottospecie di leon vi 
aspettano nel fondo dei burroni. 
Vedrete inoltra che ci sono alcuni 
punt che solo un topolino 
minuscolo pud ottroversore. 


ll campo di fiori 


Spassatevelo fra le rose ma 
attenzione alle spine! Api ronzanti 
@ bruchi possono non gradire la 
vostra intrusione e cercare di 
attaccarvi. Per oftenere un 
passaggio privo di pericoil salite sul 
petali di rosa che cadono e sul 
soffioni. @ per raggiungere tesor 
segrefti saltate sui flori. 


Den lilia grottan - TINY CAVERN 
Vandra genom den mérka 


labyrinten av underjordiska tunniar. 


Spindiar och smd tjockisar lurar | 
moOrka sprickor, utéver myriejon 
som ligger och luror i avgrunder. 
Du kommer snart underfund med 
ott det finns vissa stdéiien som 
endast en liten mus kan klara sig 
igenom. 


Blomsterangen - FLOWER FIELD 


Ta dig och Musse hoppande 
genom rosorma, men se upp fér 
témen! Flitiga bin och 
matanmaskar kanske inte tycker 
om att ha dig och Musse har. De 
kan anfalla. Rid pd nedsvavande 
rosenblad och maskrosfrén for att 
kiara er haérifran. Studsa pad 
blommeorna fér att hitta gamda 
skater. 


De kleine Grot 


Dwaal door een donker doolhof 
van ondergrondse tunnels. 

liggen in verborgen scheuren op 
de loer. Mier-leeuwen liggen te 
wachten op de bodems van 
kullen. Je zult zien dat er sommige 
plekken zijn waar alleen een kieine 
muis doorheen kan. 


Dartel tussen de rozen door, moar 
kijk uit voor de dorens! Zoemende 
bijen en langzame wormen vinden 
jouw binnendringen misschien niet 
leuk en zullen je proberen aan te 
vallen. Z2weef mee op vallende 
rozenbladen en paardebloem 
zoadjes om jezelf in veiligheid te 
stellen. Stuiter ook op bloemen 
voor de geheime schat. 


Pie@ni luola 


Vaella halki pimedan maanalaisen 
tunnelisokkelon. Hamahdakit ja 
pallosiirat vdéijyvat nurkissa, jo 
muurahaisielionat kuoppien 
pohjissa. Huomanct vannaan pian, 
etd on paikkoja joista vain pieni 
hiiri manhtuy pujahtamaan lépi. 


Kukkasniitty 


Tanssi 4p! ruusutarhoan, mutta varo 
piikke|/4! Kiireiset menhiidiset ja 
tunkeilijoista, ja yrittavat varmasti 
hyékaéta kimppuusi. Leiju turvaan 
kéyttaen putoavia ruusun 
terdientié ja voikukkien siemenia, 
ja hypi kukkien padile loytédksesi 
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The Toy Workshop 


The toys have gone crazy! Toss 
barrels and oranges at toy can- 
nons and fish; ride on giant water 
guns, and try a few card tricks. 
Dance on piano keys. but watch 
out for the notes! Walk through 
doors to check for treasure. Hop 
onto a yo-yo and race up to a 
higher level. There's a lot to ex- 


plore, but it’s easy to get lost here. 


The Castle Ruins 


The rocks are alive! Some jump 
around, some shoot sparks, ord 
some explode, Bats swoop down 
on you and spiny creatures chase 
you through twists and turns. Look 
out for falling rocks! 


Die Spieizeugfabrik 


Diese Spielzeuge sind total verrckt 
geworden! Werfen Sie Fasser und 
Orangen auf Spielzeugkanonen; 
reiten Sie auf gigantischen 
Wasserpistolen und probieren Sie 
ein paar Kartentricks. Tanzen Sie 
auf Klaviertasten, aber achten Sie 
auf die Noten! Probieren Se Turen 
aus. um versteckte Schdétze zu 
finden. HUpfen Sie auf eine Jojo 
und sausen sie zu einer héheren 
Ebene empor. Es gibt eine Menge 
zu erkunden, aber man kann sich 
hier ouch leicht verlaufen. 


Die Burgruine 


Die Felsen sind lebendig! Manche 
springen herum, andere schieBen 
Funken, und manche explodieren. 
Fledermdause stoBen herab, und 
knéchermne Gestalten jagen Sie um 
Ecken und Winkel. Achten Sie auf 
fallende Steine! 





Le magasin de jouets 


Les jouets sont devenus fous! 
Lancez des tonneaux et des 
oranges sur les canons et les 
poissons, montez sur des pistolets a 
eau géants et essoyez quelques 
tours de cartes. Faites attention 
oux notes Quand vous dancez sur 
las touches du piano! Passez des 
portes pour essayer de trouver des 
trésors. Sautez sur un yo-yo pour 
aller sur un niveau supérieur. Il y a 
beaucoup d'endroits 4 explorer 
mais il est facile de se perdre. 


Les ruines du chéfeau 


Les pierres sont vivantes! Certaines 
soutent, d'autres lancent des 
étincelles et il yen a meéme aqui 
explosent. Des chauve-souris vous 
attaquent et des céatures 
épineuses vous poursuivent dans 
las recoins et les niches. Attention 
de ne pas vous foire écraser par 
les pierres qui tornbent! 


El taller de los juguetes 


Los juguetes se han vuelto locos. 
Lance barriles y naranjas en 
cafones de juguetes y pesque; 
cabalgue sobre pistolas de agua 
gigantes, e intente hacer unos 
trucos de cartas. Boile sobre tecias 
de piano, pero vigile las notas. 
Pasee o través de puertas pora 
buscar el tesoro. Salte en un yo-yo 
y apresurese hasta un nivel 
superior. Hoy mucho que explorar. 
pero es facil perderse aqui. 


Las ruinas de! castillo 


Las rocas estan vivas. Algunas 
soltan, otras lanzan chispas y otras 
explotan. Los murciélagos se 
precipitan hacia usted y crioturas 
espinosas le intentan cazar. Vigile 
las rocas que caen. 


ll laboratorio di giocattoli 


| glocattoll sono impazzitil 
Scagliate barili 6 arance ai 
cannoni 6 pesci giocattolo, salite 
sulle pistole ad acqua giganti e 
provate qualche mano o carte. 
Ballate sui tasti del pianoforte ma 
attenzione alle note! Varcate le 
porte per controliare se ci sono 
tesori. Saltate su uno yo-yo e 
affrontate un livello pid alto. C’é 
molto da esplorare, ma é anche 
facile perdersi qui. 


Le rovine de/ castelio 


Le rocce sono vive! Alcune 
rimbalzano intorne a voi, aloune 
lanciano scintile, altre esplodono. 
Pippistrelli vi si scagliano contro e 
creature con oculei vi danno la 
coccia. Attenzione alle rocce che 
cadono giv! 


Leksaksfabriken - TOY WORKSHOP 


Leksakerna har blivit tokiga! Kasta 
tunnor och appelsiner mot 
leksakskanoner och fiskar. rid pad 
jOttevattenkanoner och férsdék dig 
pd ndégra kortkonster. Dansa pa 
pianotangenter, men akta dig fdr 
noterna! Stig in genom dérrar for 
att s6ka efter skatter. Hoppa pd en 


jo-jo fér att studsa upp fill en plats 


hégre upp. Har finns det mycket 
att underséka, men det Gr ocksd 
latt att gd vilse. 


Siottsruinema - CASTLE RUINS 


Levande stenar! Visso hoppar 
ome«kring, andra skjuter gnistor och 
vissa exploderar. Fladdermdéss 
stértdyker mot dig och Musse och 
taggiga kryp jagar er runt 
slingrande gdngar. Se upp fér 
fallande stenar! 


De Speelgoedwinkel 





Goo valen ¢ en sinaasappels noar 
speelgoed kanonnen en vissen; rijd 
mee op enorme waterpistolen en 
probeer een poor trucjes met 
koarten. Dans op pianotoetsen, 
maar kijk uit voor de noten! Loop 
door deuren om te kijken of er 
schatten zijn. Spring op jojo's en 
snel naar een hoger level. Er is veel 
te ontdekken, moar het Is 
makkelijk orm hier te verdwalen. 


De Ruines van hel Kastee! 


De stenen leven! Sommige 
springen rond, sommige schieten 
vonken en sommige ontploffen. 
Vieenmnuizen storten neer op je en 
stekelige wezens zitten je achter 
na langs hoeken en bochten. Kijk 
uit voor vallende rotsblokken! 


Lelutehdas 


Lelut ovat tulleet hulluiksi! Heité 
hyékk4avid lelukanuunoita ja 
kaloja tynnyreillé ja 
appelsiineilia aja jottiléismdisid 
vesipyssy/O, ja koeta tendd 
muutama korttitemppukin. Tanssi 
pianon koskettimien padaild, mutta 
varo nuottejal Kay ovien |dpi 
etsien oarteita. Hyppda jojon 
pddile, ja kiiped korkeammalie 
tasolle. Taal on paljon 
tutkittavaa, mutta eksymisen 
vaora on mydés suuri. 


Kivet ovat tulleet eloon! Jotkut 
hyppivat ympariinsé jotkut 
kipindivat, ja erat rajantavat. 
Lepokot laskeutuvat pddllesi, ja 
pilikikkGat oliot juoksevat perdssdasi 
mutkikkaissa koytavissd. Varo 
putoavia kivid! 
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The Craggy Cliffs 


Vultures dive at you from the cliffs, 
and rolling boulders make 
climbing tricky. It will take coreful 
timing to get through the tunnels 
winding through the cliffs, and be 
sure you Can see where you're 
going! 


The Desert 


Slide down sand dunes, turning up 
a few rattlesnakes along the way. 
Dodge coctus critters and diving 
vultures as you search for the 
entrance to the pyramid. But once 
inside, you'll need your wits about 
you to find secret passages and 
escape perilous traps! 


Die stellen Klippen 


Geler und polternde Felsen 
machen das Klettemn schwierig. 
Man mu8 das Timing schon richtig 
abpassen, um durch die Tunnel zu 
kommen. die sich durch die 
Klippen winden. Und stellen Sie 
sicher, daB Sie sehen kénnen, 
wohin Sie gehen! 


Die Waste 


Rutschen Sie Sanddunen herab 
und wenden Sie dabei ein poar 
Klapperschiangen um. Weichen 
Sie Kakteengestalten und Geiern 
aus, wahrend Sie nach dem 
Eingang zur Pyramide suchen. Und 
wenn Sie einmal dort drin sind, 
halten Sie nach geheimen 
Passagen und gefdénrlichen Fallen 
Ausschau! 





Les folaises rocailleuses 


Faites attention aux voutours qui 
plongent sur vous et aux rochers 
qui tombent de la falaise quand 
Vous grimpez. || faut beaucoup de 
synchronisation pour réussir 
pénétrer dans les tunnels qui 
traversent les falaises. Regordez ou 
vous ollez! 


Le désert 


Glissez sur les dunes de sable et 
faites attention aux serpents a 
sonnettes. Evitez les cactus et les 
vautours et cherchez l'entrée de 

la pyramide. Une fois 6 l'intérieur, 
cherchez les passages secrets mais 
faites attention aux piéges 
dangereux! 


Los acantilados escarpados 


Los buitres merodean sobre usted 
desde los ocantilados, y las 
pliedras rodantes hacen dificil el 
ascenso. Le llevara mucho tiempo 
pasar por los tuineles yendo a 
través de los acantilados, y 
cerciérese de que puede ver por 
dénde va. 


El desierto 


Deslicese por dunas de arenas, 
encontrandose de vez en cuando 
con serpientes de cascabel por el 
camino. Evite los cactos y los 
buitres carroferos mientras busque 
la entrada de la piramide. Pero. 
una vez dentro, necesitara de su 
ingenio para encontrar los 
pasodizos secretos y escapoar a las 
peligrosas trampas. 


le rocce ere @ scoscese 


Avvoltoi si lanciano contro di voi 
dalle rocce e massi rotolanti 
randono difficile la scalata. 
Occorre calcolare bene | ternpi 
per farcela ad ofroversare i Tunnel 
fra le rocce e attenzione a che 
possiate vedere dove state 
andando! 


| deserto 


Scivolate lungo le Gune di sabbia 
evitando alcuni serpent a sonagii 
che trovate lungo i] cam»mino. 
Schivate creature o forma di 
cactus @ avvoltoi che scendono in 
picchiata mentre cercote 
lingresso alla piramide. Ma una 
volta dentro, state in quardia per 


passagg) segrefi e froppole 
pericolose! 


De branta klipporna - CRAGGY 
CLIFFS 


Gamar stortdyker mot dig och 
Musse och stora, nedrullande 
bumiingar gér det svart fér er att 
kléttra. Har kravs det noggrann 
tajmning for att kiara er genom 
Tunniamna som slingrar sig genom 
klipporna. Var noga med att halla 
reda pd riktningen! 


Oknen - DESERT 


Glid ned lGngs sanddynema, | 
forbifarten stérande nagra 
skallerormar som sticker upp sina 
huvuden, Vik undan fér kaktusar 
och stértdykande gamar pd din 
vag mot ingangen till pyramiden. 
Men inne | pyramiden mdaste du 
verkligen hdélia huvucet kallt fér att 
hitta hemiligo gangar och kiara dig 
ur riskabla féllor! 


De Steile kliffen 


Gieren duiken noar je vanof de 
kliffen en rollende keien maken het 
kKlimmen moeilijk. Jé Zult goed 
moeten timen om door de tunnels 
te komen die door de kliffen 
lopen. Moar wees er zeker van dat 
je ziet waar je heen goat! 


De Woestijn 


Gli) van zandduinen af, terwijl je 
onderweg ruzieé maakt met een 
paar rateisiangen. Duik weg voor 
cactus wezens en duikende gieren 
terwijl je naar de ingang van de 
piramide zoekt. Als je eenmadi 
binnen bent, heb je je verstand 
nodig om geheime doorgangen 
te vinden en om aan gevaariijke 
vallen te ontsnappen! 


Kivinen kallionseinama 


Korppikotkat syoksyvat kimppuusi 
kallionseindman paalta ja 
putoavat lohkareet vaikeuttavat 
kiipeamistdsi. 

Kallioiden halki johtavien tunnelien 
lapdaisy vaotii tarkkaa ajoitusta, - 
414 unohda varmistaa minne olet 
menossa! 


Autiomaa 


Liu’u alas hiekkasarkkdja, 
kohdaten matkalla muutamia 
kalkkarokOarmeité. Vaistele 
kaktuselikoita ja korppikotkia 
etsiessOsi pyramiidin sisGankéyntid. 
Kun kerran pdadset sisdile, joudutkin 
sitten kayttamdaan diydsi 
lOytadksesi salakaytavat ja 
vdéistGaksesi vaoralliset ansat! 
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The Sand Castile 


Slip through a giant hourglass into 
a world of sand and sea. Slide 
down sandy slopes and dodge 
falling hermit crabs. Hop over the 
shifting sand to keep from sinking. 
Swim through an underwater 
maze, and don't get zapped by 
the electric jellyfish! 


The Good Princess's Castle 


The castle has been invaded by 
hordes of the Phantom’s horrible 
monsters. They've set very special 
and dangerous traps, and they're 
all waiting for you! 


The Island 


In order to reach the Phantom’'s 
Castle, Mickey has arrived on this 
iskand to do a litte gardening. If he 
can make something grow, he'll 
have a long and dangerous climb 
ahead... 








Die Sandburg 


Schiupfen Sie durch eine 
gigantische Sandunhr in eine Welt 
aus Sand und Wasser. Rutschen Sie 
Uber sandige Hange und weichen 
Sie den fallenden Einsiedierkrebsen 
aus. HUpfen Sie Uber den 
ablaufenden Sand, um nicht 
eingesogen zu werden. 
Schwimmen Sie durch ein 
Unterwasseriabyrinth und lassen Sie 
sich nicht von den elektrischen 
Quoallen erwischen! 


Die Burg Ger schénen Prinzessin 


Diese Burg ist von Horden 
schrecklicher Monstren des 
Phantoms besetzt worden. Sie 
haben hinterlistige und gefahriiche 
Fallen geboaut, und alle warten sie 
auf Micky! 


Die Insel 


Um die Burg des Phantoms zu 
erreichen, muB Micky ouf der Insel 
ein wenig als Gartner tatig 
werden. Wenn er erfoigreich ist, 
hat er eine lange und gefanrliche 
Klettertour vor sich... 


Le chéfeau de sable 


Vous peénétrez dans un sablier 
géant qui vous conduit dans un 
monde de sable et de mer. Glissez 
sur les pentes sableuses et évitez 
les bernord-lermite. Sautez sur les 
sobles mouvants pour ne pas vous 
enfoncer. Nagez dans le 
labyrinthe souterrain mais faites 
attention de ne pas recevol une 
décharge par les méduses 
électriques! 


Le chdfeau de la geniilie princesse 


Le chéteau a été envahi par les 
hordes de monstres du fantime. Ils 
ont posés des piéges spéciaux trés 
dangereux et iis vous attendent! 


L Tle 


Mickey doit faire du jardinage sur 
cette ile afin d' atteinare le 
chateau du fantime. Sil parvient 4 
faire pousser un arbre, une longue 
et dangereuse escalade |attend... 
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El castillo de arena 


Métase o través de un reloj de 
arena gigante en un mundo de 
arena y mar. Deslicese por 
pendientes arenosas y evite los 
cangrejos ermitanos que caen del 
cielo. Salte sobre las arenas 
movedizas poro evitar hundirse. 
Nade por un laberinto submarino y 
no se deje atrapar por la medusa 
eléctrica. 


El castillo de la princesa buena 


El castillo ha sido invadido por 
hordas de monstruos horribles a las 
ordenes del Fantasma. Han 
colocado trampas muy especiales 
¥ peligrasas, y todos ellos le estan 
esperando. 


La isla 


Para alcanzar el castillo del 
Fantasma, Mickey ha llegado a 
esta isla para hacer un poco de 
jardineria. Si logra hacer crecer 
algo, tendré por delante un largo 
y peligroso camino... 


I castello di sabbia 


scivolate nella clessidra gigante 
verso uN mondo di sabbia e mare. 
Scivolate lungo discese di sabbia 
ed evitate |i pagurn che cadono. 
evitare di sprofondare. Nuotate 
nel labirinto sottomarino e non 
fatevi uccidere dalle meduse! 


ll castello della Principessa del 
bene 


ll castello @ stato invaso doa orde di 
oribili mostri del fantasma che 
hanno messo trappole molto 
speciali e pericolose. Vi stanno tuft 
aspettando! 


‘isola 


In modo da raggiungere il castello 
del fantasma, Topolino é 
approdato su quest’isolo per fore 
un po’ di giardinaggio. Se riesce a 
far crescere quaicosa, lo aspetta 
una lunga e pericolosa scaioto... 





Sandsiottet - SAND CAS} 


slink genom eft jGttetimmalas in | 
sandens och vattens varid. Glid 
vik uindan far eremitkrabbor. 
Hoppa ver kvicksand fér att inte 
sjunka |i sanden. Simma genom 
undervattensiabyrinten, men ldt 
inte el-maneten anfalla dig! 


Den goda prinsessans sioft - THE 
GOOD PRINCESS'S CASTLE 


Svanmar av Fantomens hemska 
monster har invaderat siottet. De 
har riggat upp mycket speciella 
och farliga fdlior som vantar pd 
dig och Musse! 


On - ISLAND 


Pd vdgen till Fantomens siott har 
Musse kommit till denno 6 fér att 
utrdtta lite tédgdardsarbete. 
Lyckas han fa nagonting att vaxa, 
har han en lang och farlig kidttring 
att se framemot... 


Het Zandkastee! 


Glip door een enorme zandioper 
near een wereld van zand en zee. 
Glij van zanderige heuvels af en 
ontwijk vallende heremiet 
kreeften. Spring over het drijfzand 
zodat je niet wegzakt. Zwerm door 
een onderwoater doolhof en kijk uit 
voor de elektrische schokken die 
de kwallen geven! 


Het Kastee!l van de Lieve Prinses 


Het kasteel is bezet door vele 
verschrikkelijke monsters van de 
Geest. Zij hebben zeer speciale en 
gevoarlijke vallan neergezet en ze 
wachten allemaal op je! 


Het Elland 


Om het kastee! van de Geest te 
kunnen bereiken, is Mickey op dit 
elland aoa omen om een 
beetje te tuinieren. Als hij iets kan 
laten groeien, heeft hij een lange 
en gevoariiike beklimming voor de 


Hiekkalinne 


Luiskahda jotildéismdisen tiimalasin 
l4pi hiekan ja meren maahan. 
Liu’u alas hiekkapenkereité ja 
vaistele putoavia erakkodyridisid. 
Hypi yii llikkuvan hiekan vdélttyaksesi 
uppoamasta. Ui l4pi vedenalaisen 
sokkelon, jo varo ettei 
sohkOomeduusa saq sinua 
lonkeroihinsa! 


Hyvdén prinsessan linna 


Linna on Aaveen hirvedn 
hirvidlauman hallussa. Ne ovat 
asettaneet erittdin ovelia ja 
voarallisia ansoja, ja odottavat 
kaikki sinua vdijyksissd! 


Saari 


Pdédstdkseen Aaveen linnaan Mikki 
on ensin tullut talle soorelle 
tekemaan hieman puutarhatdita. 
Jos han onnistuu soarmnoan 
siemrmenen kasvamaan, hanelld on 
edessoan pitkd ja vaarallienen 
kiipeilymatka... 
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The Phantom's Castile 


You've made It! Now's your 
chance to claim the crystal and 
bring It back to fhe village. But the 
Phantom has seen your approach. 
He's prepared his strongest soldiers 
and set his most dangerous traps. 
Good luck, Mickey! 


Game Over/Continue 


The game ends when Mickey runs 
out of Tries. Press Button | or 2 to 
bring up the Continue screen. 
From there you can continue the 
game at the beginning of the 
stage you left off, or start a new 
game. Make your choice by 
pressing the D-Button up or down. 
and press Button 2 to enter your 
selection. There is no limit to the 
number of Continues you can use. 


eae 


ei 34 


rFCONTINUE 





Die Burg des Phantoms 


Endlich! Jetzt hat Micky die 
Chance, den Kristal 
zurockzufordern und inn in das Dorf 
zuruckzubringen. Aber das 
Phantom welB, daB Micky kommt 
und hat seine starksten Helfer 
ausgeschickt und seine 
gefdhriichsten Fallen gestellt. Viel 
Gluck, Micky! 


Spielende/Fortsetzung 


Das Spiel ist zu Ende, wenn Micky 
keine Versuche mehr hat. Drocken 
Sie die Taste | oder 2, um den 
Fortsetzungsbildschirm aufzurufen. 
Sie haben dann die Wahi, das 
Spiel am Anfang der Spielstufe 
fortzusetzen, wo Sie aufgehdért 
haben, oder ein neues Spiel zu 
starten. Entscheiden Sie sich, 
indem Sie die Richtungstaste nach 
oben oder unten drucken und 
dann Taste 2 dracken, um Ihre 
Wahi zu traffen. Sie kOnnen so oft 
fortsetzen wie gewuUnscht. 


Le chéteau du fantime 


Vous y 6tes enfin! Vous allez 
pouvoir prendre le cristal et le 
ramener au village. Cependont, le 
fantime vous attendait et il ao posté 
ses meilleurs soldats et posé plein 
de piéges dangereux. Bonne 
chance, Mickey! 


Fin de la partie/ 
continuation 


La partie est finie quand Mickey a 
perdu tous ses essais. Appuyez sur 
la touche | ou 2? pour faire 
apporoitre |'écran Continue. Vous 
pouvez cholsir de continuer 4 
jouer & partir du début de |'étape 
que vous ovez perdu ou de 
recommencer une nouvelle partie. 
Effectuez votre choix en appuyant 
sur la touche D vers le haut ou le 
bas . puis appuyez sur la touche 2 
pour valider votre sélection. Vous 
pouvez continuer autant de fois 
que vous le souhoitez. 


El castillo del Fantasma 


jLo ha conseguido! Ahora es la 
oportunidad para reciamar el 
cristal y devolverio al pueblo. Pero 
el Fantasma le ha visto acercarse. 
Ha preparado o sus soldados mas 
fuertes y colocado las trampas 
mas peligrosas. (Buena suerte, 
Mickey! 


Fin de juego/ 
Continuacién 


El juego termina cuando Mickey 
se quede sin Intentos. Presione el 
botdn | 0 2 para invocar la 
pantalla de Continue 
(Continuacién). Desde alli podraé 
continuar el juego al principio de 
la etapa que haya abandonado. 
oO empezar uN NUEVO juego. Haga 
su eleccion presionando el boton 
D hacio orribo o hocia abajo. y 
presione e| botén 2 para introducir 
su seleccién. No hay limite del 
numero de continuaciones que 
puede ufilizor. 


I castello del fantasma 


Ce l'avete fatta! Ora avete la 
possibilita di prendere il cristallo 6 
riportario al villaggio. Ma il 
fantasma sa che siete approdati e 
ha preparato | suol soldati piu fort 
@ messo le sue trappole piu 
pericolose. Buona fortuna, 
Topolino! 


Fine del gioco/Per 
continuare (GAME 
OVER/CONTINUE) 


ll gioco finisce quando Topolino 
esourisce | tentotivi. Premete il 
pulsante 1 o quello 2 per 
richiamore lo schenmno per 
continuare. Da questo schermo 
potete continuare il gioco 
dall'inizio della fase in cul lo avete 
interrotto, o iniziare un gioco 
nuove (NEW GAME). Premete i 
pulsante D su o gid per scegliere, 
quindi premete il pulsante 2 per 
attivare la selezione. Non c'é limite 
al numero di volte in cui potete 
continuare il gioco. 


Fantomens sioft - THE PHANTOM'S 
CASTLE 


Du och Musse har klarat er! Nu har 
du en chans att fd fillbaka 
kristallen och féra den till byn. Men 
akta dig — Fantomen har sett er 
komma. Han har sina allra 
starkaste soldater och farligaste 
fdélior Klara och véntar pd er. Lycka 
till, Musse! 


Fortsatt spel/nytt spel - 
CONTINUE/NEW GAME 


Spelet ar slut nar Musse har férlorat 
alla sina férsék. Tryck pd knapp | 
eller 2 for att ta fram menyn 
CONTINUE/NEW GAME fér fortsatt 
spel/nytt spel pd bildskarmen. Nu 
kan du vélja att fortsatta spelet 
fran och med bérjan av den 
speletapp, dar spelet slutade, eller 
bérja spela ett nytt spel. Vicka 
styrkulan uppdt eller eller neddt for 
att vdlia och tryck pd knapp 2 fdr 
at mata in ditt val. Du kan 
fortsatta spelet hur manga ganger 
som heist. 


Hef Kastee/ van de Gees! 


Je hebt het gehoald! Nu heb je de 
kans om het kristal te pakken en 
het terug te brengen naar het 
dorpje. Maar de Geest heeft je 
zien aankomen. Hij heeft zijn 
sterkste legers opgetrommeld en 
zijn meest gevaariiike valien 
uitgezet. Veel succes Mickey! 


Einde Spel/Doorgaan 


Het spel eindigt wanneer Mickey 
geen levens meer heeft. Druk op 
Toets 1 of op Toets 2 om het 
Continue scherm te krijgen. Vanuit 
dit scherm kan je het spel 
vervolgen vanaf de plek waar je 
gebieven bent, of een nieuw spel 
beginnen. Maak je keuze door de 
R-toets omhoog of omiaag te 
drukken en druk op Toets 2 om 
jouw keuze te bevestigen. Je kunt 
het spel Zo vaak als je moar wilt 
vervoigen. 


Hoamun linna 


Olet perill4! Nyt on tilaisuutesi 
vallata takaisin kristalli ja viedd se 
takaisin kyidGn, mutta Aave on 
penll4 alkeistasi. HGn on valmiina 
vahvimpine vartijoineen ja 
ankarimpine ansoineen. Pidd 
puolesi, Mikki! 


Pelin loppu/Jatko 


Peli on lopussoa kun Mikill4 ei ole 
endada Yrityskertoja jaljell4. Paina 
Néppaéinté | tai 2 kutsuaksesi esiin 
Jotkoruudun. Volt sitten paéattad 
aloittoako pelin toas sen tason 
alusta johon pdédésit, vai aivan 
dlusta. Valitse vaihtoehto 
painamalia Suuntanappainta yids 
toi alas, jo vahvisto valintasi 
painamoalla Néppaéintd 2. Voit 
kGyttaa niin monta Jatkoa kuin 
haluat. 


Hero's Hints 


Reach high places and cross 
wide pits by bouncing off your 
enemies. " 


Learn To grab and throw things 
quickly. You will need this skill in 
many levels. 


Explore every nook and cranny. 
Things that look impossible to 
reach aren't, and treasure will 
often appear out of thin air! 


lf you see an item you can't 
reach ot first, remember its - 
location. You might find a 
Magic item that can help you 
reach it later. 


Heldenhinweise 


Erreichen Sie hohe Stellen und 
Uberqueren Sie weite 
Abgrinde, indem Sie von den 
Képfen von Feinden abhupfen. 


Lernen Sie, wie man 
Gegenstande schnell greift und 
wirft. Diese Kunst ist immer 
wieder nufzlich. 


Untersuchen Sie alles! Stellen, 
die unerreichbar aussehen, sind 
es hdufig nicht, und es gibt 
Schaétze, die aus den Nichts 
erscheinen! 


Wenn Sie bestimmte 
Gegenstande nicht erreichen 
kOnnen, dann merken Sie sich, 
wo sie waren. Es kann sein, daG 
Sie spater einen 
Zaubergegenstand 
bekommen,. Ger es ermdgliicht. 
den Gegenstand zu erreichen. 


Quelques conseils 


Rebondissez sur les tétes des 
ennemis pour atteindre des 
endroits surélevés et passer sur 
des puits. 


Apprenez o prendre et a 
lancer les occessoires 
rapidement. La vitesse est un 
ftacteur décisif sur certains 
niveaux. 


Explorez tous les endroits et 
recoins! Les choses qui 
paraissent hors d'atteinte ne le 
sont pas toujours et des trésors 
peuvent apparaitre n‘importe 
ou! 


Si vous N@ pouvez pas atteindre 
certains objets, rappelez-vous 
de l'endroit. Par la suite, vous 
trouverez peut étre un 
accessoire Magique qui vous 
permetta dy accéder. 


Pistas 


Encaraémese a lugares altos y 
cruce profundos pozos 
rebotando sobre sus enemigos. 


Aprenda o agarrar y a tirar 
objetos rapidamente. 
Necesitaré esta habilidad en 
muchos niveles. 


Explore cada rincén. Las cosas 
que parecen imposibles de 
alcanzar en realidad no lo son, 
y amenudo el tesoro 
apareceré de la nada. 


si ve uN objeto que no puede 
alcanzar al principio. recuerde 
donde se esta. Puede que 
encuentre un objeto magico 
que le ayude a alcanzario mas 
tarde. 


Consigli dell’eroe 


Raggiungete i luoghi elevati e 
attraversate le buche grand 
saltando sopra i nemici. 


Iimporate ad offerrare e 
lanciare gli oggetti 
rapidamente. Avete bisogno ai 
saperio fare bene in molt livelli. 


Esplorate ogni angolo e 
cantuccio! Cose che 
sembrano impossibili da 
raggiungere non lo sono e 
spesso dal nulla compare un 
tesoro! 


Se non potete raggiungere 
subito certi oggefti che vedete. 
ricordate dove sono. Potete 
raccogiiere un 

magico che vi permeftte di 
raggiungerli dopo. 


Vinstvinkar till hjalten 


Ta Musse upp till platser hégre 
upp och over breda avgrunder 
genom att lata honom studsa 
pd flender. 


Lar dig hur du far Musse snabbt 
att grabba tag i nagonting och 
kasta det. Du mdste vara 
skicklig fér att klara dig genom 
manga speletapper. 


Utforska varie krymsie och 
spricka. Vissa stdllen som ser 
omdjliga ut att tanga sig fram 
genom, Or det inte, och ofta 
trillar skatter fram ur tomrmma 
intet! 


Kom ihdég var lyckotinget. du 
inte lyckades fd tag i, finns. Du 
kan senare hitta en troligre) som 
hjdiper dig trolla fram det du 
inte lyckades grabba. 


Helden Tips 


e Bereik hoge ploatsen en spring 
over wijde gaten door op 
vijanden te stuiteren. 


« Leer dingen snel op te pakken 
en te gooien. Je zult deze 
handigheid in veel levels nodig 
hebben. 


* Ontdek ieder hoekje en gaatie. 


Dingen die onbereikbaor lijken 
zijn het vaak niet en schatten 
vallen vaok zomoaar uit de 
lucht! 


« Als je een voorwerp ziet en je 
kunt het niet meteen pakken. 
moet je onthouden waar het 
ligt. Misschien vind je een 
Magisch voorwerp dat je in 
stoot stelt net later wel te 
bereiken. 


Vihjeitaé sankarille 


Hyppad korkeisiin paikkoihin ja 
rotkojen yii kayttéen viholiisiasi 
ponnahdusiautana. 


Opettele poimimaan ja 
heittamaan esineité nopeasti. 
Tulet tarvitsemaan tata taitoa 
useaan kertoan. 


Tarkasta jok’ikinen nurkka ja 


ldydat olkean menettelytavan, 
jo Garteet usein iimestyvat 
Tyhjaite taivaalta! 


Jos ndéet esineen johon et heti 
ylety. pane muistiin missd se on. 
Saatat myéhemmin léytaa 
talkaesineen jonka avulla 
pddset siilhnen kdsiksi. 
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Handling This 
Cartridge 


This cartridge is intended 
exclusively for the Sega Game 
Gear System. 


For Proper Usage 

@ Do not immerse in water! 

@ Do not bend! 

() Do not subject to any violent 
impact! 

4) Do not expose to direct sunlight! 

© Do not damage or disfigure! 

© Do not place near any high 
temperature source! 

( Do not expose to thinner. 
benzine, etc.! 


e When wet, dry completely 
before using. 

e When it becomes dirty, carefully 
wipe it with a soft cloth dipped 
in soapy water. 

e After use, put it in its case. 


e Be sure to take an occasional 
recess during extended play. 





VorsichtsmaBregeln 
fiir den Umgang mit 
der Spielkassette 


Diese Spielkassette dient 
ausschiieBlich zur Verwendung mit 
dem Sega Game Gear Steverpult. 


Umgang und Pflege 
Nicht ins Wasser legen! 


@ Nicht biegen! 
@ Vor starken StaBen schutzen! 


(® Nicht an Pidétzen mit direkter 


sonnenbestrahiung ablegen! 

) Nicht beschddigen oder 
verunstalten! 

(6) Nicht in der Nahe von 
Warmequellen ablegen! 

@ Zum Reinigen niemals Verdunner, 
Benzol o. dergl. verwenden! 

« Falls feucht, vor dem Gebrauch 
trockenwischen. 

e Bei Verschmutzung mit einem 
weichen, mit Seifenwasser 
angefeuchtetem Tuch 
abwischen. 

« Nach Gebrouch in der Kossetten- 
schachtel aufbewanhren. 


« Vergessen Sie nicht, bei langem 
Spielen manchmal eine Pause 
einzulegen! 


7) 





Manipulation de la 
cartouche 


Cette cartouche est concue 
exclusivement pour le Sega Game 
Gear System. 


Pour une utilisation appropriée 

Ne pas mouiller! 

@ Ne pas plier! 

@ Ne pas soumettre 4 des chocs 
violents! 

@ Ne pas exposer au soleil! 

() Ne pas abimer! 

(©) Ne pas laisser 4 proximité d'une 
source de chaleur! 

@® Ne pas mettre en contact avec 
du diluant, de l'essence, etc. ! 


e Si votre cartouche est mouillée, 
séchez-la bien avant de la 
réutiliser. 

e Si elle est sale, frottez-la avec 
precautions a l'aide d'un 
chiffon humide et d'un peu de 
savon. 

e Si vous ne vous en servez plus. 
rangez-la dans sa boite, 

« WN’ oubliez pas de faire quelques 
pauses si vous jOUeEZ assez 
longtemps. 





Manipulacion de este 
cartucho 


Este caortucho debe utilizarse 
solamente en el sistema Game 
Gear de Sega. 


Para empleario correctamente 

@ jNo lo meta en agua! 

@ jNo lo doble! 

@ jNo lo golpee con fuerza! 

(@ jNo lo exponga a la luz directa 
del sol! 

 jNo lo estrope ni desfigure! 

(©) jNo lo ponga cerca de fuentes 
de calor! 

@ jNo lo exponga a los diluyentes 
de pintura. bencina, etc.! 

e Cuando esté mojado, séquelo 
completamente antes de 
utilizorio. 

« Cuando se ensucie. limpielo 
cuidadosamente con un pano 
suave humedecido en agua 
con jabén. 

« Pdéngalo en su caja después de 
utilizarlo. 


e Wo se olvide de descansar de 
vez en cuando cuando utilice el 
juego durante mucho tiempo. 





Uso della cartuccia 


Questa cartuccia é stata creata 
esclusivamente per il sistema Sega 
Game Gear, 


Per un uso appropriato 

@ Non immergeria nell’acqua! 

@ Non piegaria! 

@ Non sottoporia ad alcun impatto 
violento! 

@ Non esporia alla luce solare 
diretta! 

® Non danneggiaria o 
manometteria! 

® Non collocaria vicino a quaisiasi 
tipo di alta fonte di calore! 

@ Non esporio o trielina, benzina 
ecc.! 

e Quando si bogna. asciugoaria 
completamente prima di usaria 
nuovamente. 

*« Quando si sporcoa, pulira 
accuratamente con un panno 
soffice inumidito di acqua 
insaponata. 

* Dopo I'uso, riporia nella sua 
custodia. 


® Se giocate per lungo tempo, 
riposatevi di tanto in tanto. 


° yeh > ax © Ka 


Kassettsk Otsel 


Denna spelkassett kan bara spelas 
| Segas spelmodul Sega Game 


I. 


Korrekt kassettsk 6tsel 

®D Tappa inte kassetten | vatten! 

@ Férsdk inte att bdéja spelkassetten! 

(2) Utsart inte kassetten far hdrda 
stétar! 

@ Utsatt inte kassetten fér solsken! 

© Var férsiktig s4 att kassetten inte 
skadas eller blir deformerad! 

© Placera inte kassetten pd platser 
dar den utsatts far varme! 

® Anvand aldrig ldsningsmedel, 
bensin, 0.5.v., for att rengéra 
kassetten! 


e Ndr kassetten har blivit vat: lat 
kassetten torka helt och hdllet 
innan du sotter i kassetten j 
speimodulen. 

e Nor kassetten biivit smutsig: 
torka férsiktigt kassetten med en 
trasa som fuktats i tvalvatten. 

« Efter spelsiut: kom alltid indg att 
sotta | kassetten i kassettasken. 


e Kom indg att dd och da vila dig 
under en langvarig spelsession. 


Hoe behandel je deze Taman kasetin 


cassette 


Deze cassette is exclusief germaakt 
voor het Sega Game Gear System. 


Voor juist gebruik 

@® Houd hem uit de buurt van 
water! 

2) Buig hem niet! 

@ Stoot hem nergens tegenaan! 

@ Stel hem niet bloot aan direct 
zoniicht! 

© Beschadig of verdraai hem niet. 

© Leg hem niet in de buurt van 
hete of gloeiende voorwerpen! 

@ Maak hem niet schoon met 
thinner, benzine enz.! 


« Als hij nat wordt, maak hem dan 
eerst helemaal droog voordat 
je hem gebruikt! 

® Als hij vuil is, maak hem schoon 
met een zachte. vochtige doek. 

« Stop hem in zijn hoes als je hem 
niet gebruikt. 

« Neem of en toe een paure als 
je erg lang speeit. 





kdsittely 


Tam kasetti on tarkoitettu 

ainoastaan Sega Game Gear 

jarjestelmaan. 

Oikea kaytté 

® Ald kostuta veteen! 

@ Ald taivuta! 

@ Ald kolhaise voimakkaastil 

@ Ald aseta alttiiksi suoralle 
auringon paisteelie! 

® A\é vaurioita tai aiheuta 
epamuodostumista! 

® Alé aseta minkaan kuuman 
lampéldhteen ldheisyyteen! 

@® Ald aseta alttiiksi tinnerille, 
bensiinille, ym.! 


« Jos kasefti kastuu, kuivaa se 
taysin ennen kéyttéd. 

« Jos se tulee likaiseksi, pyyhi se 
varovasti pehmedilad kankaalla, 
joka on kostutettu saippuciseen 
veteen. 

« Aseta se koteloonsa kaytén 
jalkkeen. 


e Piddé huolta siité, etté keskeytat 
pelin ajoittain, kun peloat kouan 
oikoo. 


@ 
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Téléchargé sur 
Le Vieux Manuel 


Http://www.abandonware-manuels.org 


